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AVERTISSEMENT 

POUR 

L'ANCIENNE ÉDITION. 

-LpéditiON gUe Von donne aujourd'hui 

de ^Académie universelle des Jeux , est 

hecoicoup plus parfaite que celles qui ont 

paru Huqu^â présent^ puisque l'on a employé 

tous ses soins à mettre dans un meilleur 

P ordre tous les Jeux que Von joue , non^ 

^ seulement dans les Cours de FEurope^ mais 

^ encore i Paris > et dans les principales villes 

de France : on en a donné les Règles prom 

près 9 autant qtéelles ênt paru justes^ natuU 

relies ^ et conformes à la raison. 

On trouvera , dans cette édition , le Jeu de 

Quadrille corrigé ^ et augmenté du M^diateur^ 

du Solitaire , de la Couleur favorite , du 

Médiateur à quatre et à trois ^ avec plusieurs 

décisions nouvelles^ Ce livre ne pourrait être 

qu'imparfait sans ce jeu ^ qui fait aujourd'hui 

r amusement de presque tout le monde , et les 

délices du beau sexe. 

-^ ' Le Jeu de THombre , qui a déjà été im^^ 

^ primé plusieurs, fois , est traité ici plus à 

^ fohd qiiil ne ^a jamais été i les règles en 
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vj Avertissement. ~ 

sont plus étendues^ et F on peut dire ^àT égara 
de quelques-unes , plus judicieuses. Quoique 
ce jeu soit aujourd'hui négligé^ il est cepen^ 
dant sans contredit le plus beau et le plus 
savant que nous ayons : il aura sans doute 
quelque jour Un retour plus favorable , lorsque 
le beau sexe cessera de prendre le parti du 
Quadrille avec tant de vivacité. 

On trouvera aussi ^ dans ce Recueil y le Jeu 
de Piquet traité d^une manière plus claire et 
plus conforme à tasafft présent \ puisque dans 
toutes liés règles que l'on en donne , on a suivi 
les sentimens des Joueurs les plus expérimentés^ 

Le Reversis , dont on r^ avait parlé que fort 
succiactement , y est étendu de manière 
que Von peut facilement apprendre à le bien 
jouer ^ et a résoudre toutes les difficultés qui 
peuvent survenir en le jouant. 

Tous les autres Jeux qui étaient dans les 
précédentes éditions ^ sont traités ici d^une 
manihe toute 'différente par les corrections et 
les augmentations qiion y a faites ,• on a 
aussi ajouté plusieurs sortes de Jeux qui seront 
reçus avec plaisir par leurs agrémensf tels 
sont lé Papillon , la Tontine > la Sizette , et 
plusieurs autres qui font Vamusement des 
honnêtes gens. 



Avertissement. vif 
JLt Jeu des Echecs et le Jeu du Trictrac 
y ont leur place ; on a même ajouté la manière 
de jouer le Trictrac à écrire : on y trouve 
aussi les règles de la Paume , du Billard et 
du Mail y ces nobles exercices qui ont toujours 
servi de passe^temps aux personnes du pre^ 
mier rang. Enfin , cet ouvrage n^est rempli 
que d^honnêtes arnusemens à la portée de 
toutes sortes de personnes f ce qui donne lieu 
icspérer quHl sera tefu favorahkment du 
Public. 
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AVERTISSEMENT 

s U R L A 

NOUVELLE ÉDITION. 

CjsTTS édition ^tf /'Académie universelle 
des Jeux , rcPUe et corrigée avec soin , est 
figmentie yX.du Jeu de Whîst , par Edmon j> 
HoYLE^ traduit de t anglais j contenant les 
lois de ce jeu , et des règles pour le bien jouer , 
avec différens calculs pour en connaître les 
chances^ etc. etc.; 2. du Jeu de Tre-sette; 
3* du Jeu ^Domino, avec les décisions des 
meilleurs Maîtres ; et enfin , du jeu de cartes 
appelé THomme de Brou , gui se joue dans 
beaucoup de sociétés , et dont les règles n^a^ 
raient pas été ^ jusqu'à ce jour^ imprimées^ 
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Du JEU DE PIQUET> 

jtpcc Us. Dkisions des meilleurs Joueurs sur 
les coups les plus difficilesé 

AVANT-PROPOS. 

Ceux qui savent le jeu de Piquet ^ conviennent quê 
t'est un des plus beaux jeux qui se jouent aux cartes^ 
et dont Ton neiest jamais tassé comme de la plupart 
des autres qui ne sçnt fn rè,gnj^ qu^ua certain temps § 
après quii m tombent,^ ' ' ■ - ' 

Les règles qu*onen a données jusqu* à présent^dif* 
férenf tellement descelles que ton suit dans les Aca* 
démies et Maisons où ton joue ce jeu , qu*il a paru 
à propos éCen faire un nouveau Traité^ dans lequel 
on ne donnera les règles i que sur un. usage générale^* 
ment reçu > ôii sur les décisions dés meilleurs Joueurs 
de Piquet , avec 'les raisons" qui les ont engagés M 
juger eomme^itf ont fait. Quelque difficile que cejea 
paraisse » il nefttut néanmoins qu'une grande atten^ 
tion à . son jeu. poun être bon Joueur j car la 
gronda science est da savoir par son jeu ee que som 
adversaire doit avoir dans le sien » soit par ce qu*il 
montre sur la tabl^,^pit par ce qu'il n'a point , et 
qu'il pourrait avoir, * 

Nous tâcherons\dé donner une idée aussi claire qu'il 

sera possible de ce pu , que npus^ développerons d'une 

manière à ne laisser aucun doute 'à ceux qui le savent 

ééjà 9 ^ur Us coups qui peuvent leur arriver; et poui 

^OM /« A 



en faciliter ta connainance à ceux q{$îser(}nthUn aises 
de Rapprendre, Pour parvenir à la fin que npus nous 
icmmei proposée , nous.diviserons ^ce X/aiti en plu- 
sieurs Chapitres. Dans le premier^ ton donnera une 
idée générale du Jeu ; Von verra dans le second la 
manière defrtt se dbît faire l'écart ^ et ce que c'est que 
les cartes blanches ; dans le troisième , on expliquera 
cé'^que c'est que le Point , lès Tierces > Quatrièmes , 
Quintes f S ixièmeSf Septièmes et Huitièmes; dans le 
quatrième , i'on trouvera tordre qifon < doit .^hseryer 
en comptant son^eù , et la manière de jouer les caries; 
et dans ie Cinquième Chapitre ^ il y' aura les diffë» 
rentes manières dont on jûue U JPiquetà icrirç,.Uoa 
^nnera ensuite une ' table dès ' Lois ou Règles du 
jeu f avec les décisiens dips ' m^eilleurr Joueurs de 
Piquet f Sur les cotips^ les plus difficiles ^ et les\ 
raisons qui ont fait établir çts B4gUs^ 



CHAPITRE P IL E M I E R. 

....■.". '. . , \- > ' 

Oh l'en donné une liée générale du Jeu éèPiqueL 

On ne peut jouer que deux au Piquet, et le 
jeu ne. doit être composé que de trente - deux 
cartes , qui sont Tas , le roi , la dame , le valet , 
le dix » le neuf, le huit et, le ^sept de chaque 
pouieuTt OJbserye^E que les cactfl^ sont rangées 
ci-dessus comme elles valent ; les as ëtaiic tou* 
jours au^des$u5^es xoit^ les rots des dames J 
les dames des valets ^ etç« 

Il est. à remarquer que toutes les carte^ 
.valei^t les points. qu'eUes marquetât, à vous 
en exceptes i'as qui en vaut onze, et qui , 
comme il a ét^ déjà dit , emporte eoupurs le 
^çx ; q^iais il &u( pour cela qtt*U soit de xnêmi 
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codeur ; et les trois figures , c'est-à-dire , roi » 
dame , valet » valent dix pointi chacune. 

Quand on est convenu de ce qu'onveut jouer ^ 
et en combien de points on jouera i on voit à 
gui mêlera le premier;: celui qui a tiré la plus 
casse carte , doit donc, mêler et donner les 
cartes le premier ; il les prend à cet effet , 
les inêle autant qu'ih juge à propos > puis les 
présente à soniadvecsepa^tîe> qui peut mêler, 
«'il veut , à spa tour.: en' ce cas., celui qui est 
â donner ks cartes ,. doit mêler .une seconde 
fois, et présenter â couper â son adversaire,^ 
qui doit pour lors les couper fiettement : caf 
celui qui les épaiptUerait , ou n'en coupèrak 
qu'une , serait obligé ^t recomtneiicer , après 
quecdui qui est à donner aurak rebattu les 
cartes. Cela faic,; celui iquj doiine met Jes 
cartes Be dessous, dés^us^ puis. Les distribue deux 
à deux^ :oa trois ;^ trois » cela dépend de son 
caprice , et ce 9ont les deux nombres ordinaires | 
et jamais i une , ni,âvMlessus de trois. 

Il faut contiiiuer ,dans tout le cours de la 
partie , par le nondbre qu'on a corotnencé ; 
car si par fantaisie on venait à voiiloir changer 
la donne^ il ne .'setaât pas: permis», à moios 
^ue d*avx)ir avtrâ avant que . de mêler- , ea 
disant: Je doanei»û|MU'.ideûx bu par/trois, j i 

On donné danddeicesçai^eé jusou'à coique 
les loueurs < en aient ^ eu - chacun . douze , de 
manière qu'il n'eni reste plus^qtie* huit en la 
main de celui qui? donne y et qu'il doit poser 
sur .le.iapisL,ivîs«à4vidde} son adversaire et àù 
lui ; eçs Huit 'tartes sont appelées tal<m., i 

Avant cpie*de passer, phis loin ^. pour^ donner 
me idéoigénéi^e^dit jisu^dans œ Chapitre;^ 
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cotntne nous nous le sonmies -proposa , il est 
à propos de faire. retparquer que si celui qui 
donne les cartes , au lieu de n'en donner que 
douze à son adversaire , lui en donnait treize, 
eu'lçs prend pour lui; il esc libre à celui qui 
a. la tnaini c?est-à'dire, qui n'a point mêlé, 
^e se tenir au jeu , ou de faire refaire , rendant 
en ce os le coup nul; mais s'il s'y tient iors-> 
qu'il a treize cartes , il doit laisser lés trois 
cartes au dernier, c'est4à*dire> que le uAon 
fl'étam pour lors que de. sept, il ne peut en 
prendre au plus que quatre , et moins sfti veut i 
}xar la raison que nous en donnerons çi«après ; 
et si le dernier a trieize cartes ^ il . en icarte 
trois , et n^en prend * que deux ; et si l'un des 
deux Joueurs se trouvait avoir quatorze csu-tes^ 
n'importe lequel, il faut refaire le coup. 
: Vous remarquerez que , lorsque dans letalon 
ily a une carte tournée, soit que le talon soit 
dé sept OU; huit cartes , pourvu que le coup se 
joue , le coup sera bon si la carte tournée n'est 
pas celle qui 'est au^eissus du talon, ou la 
première des trois que doit prendre le dernier, 

Îarce qu'en ce cas la carte étant vue des deux 
oueurs , onr doit refaire : nécessairement ^ â 
cau^ que si on le lai^it à la vdonté de celui 
à qui elle va de droit, ilaurâit Pavantsige de s'y 
tenir s'il avait beau jeu, et de refaire s'U l'ayait 
mauvais ,> ce ^ui ne serait pas juste, n'y 
«yant point dç faute à punir dans ce coup»^ 
Vous rànarqc^rez encore que la sévérité 

3ue l'on a dans certaines Provinces ^ comme | 
ans le Languedoc et dans la'* Provence» de 
condamner au gtand' coup ^ x'est-à^dire ^ à 
fenkç cçbtioixaftte-idi]c pomtc pour «voir toHft 
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hé ou vu une ou plusieurs cartes du talon \ 
sonadyersairc, est fort injuste, et n'est pc 
d'usage parmi les gens qui jouent bien le Piqu 
le Joueur qui tourne ou voit une ou plusie 
cartes du talon de son adversaire , est coi 
damné à jouer telle couleur que son adversid 
voudra, s'il est premier â jouer. ^ ^ 

Il est à propos, pour Tintelligence de cejeil 
d'expliquer ce que c'est que hasard. Il y a dai 
ce jeu trois sones de hasards qu'on app^ 
Repic, Pic et Capot. Le Repic^ lieu lorsqil 
daas son jeu , sans que l'adversaire puisse rie 
compter , ou du moins ne pare pas , l'o 
compte jusqu'à trente points : en ce cas, a 
Heu de dire trente , on dit quatre-vingt-dix 
« au-dessus > d mesure qu'il y a des points 
compter au-dessus. 

Le Pic a lieu lorsqu'ayant compté un certa! 
nombre de points sans que l'adversaire -ait rie 
compté y l'on va en jouant jusqu'à trente 
auquel cas , au lieu de dire trente , Tpn compt 
soixante , et l'on continue décompter les poini 
que l'on fait par-dessus. 

Le Capot y c'est lor2(que l'un des deux fa 
toutes les levées; il compte pour -cela quii 
lante pomts, au lieu que celui qui gagne seule 
^nt les cartes , compte dixj><»nts pour l\ 
^cs. Cest fort mal-à-propos que certain 
Joueurs prétendent que l'on ne saurait fai ' 
^o«s les hasards en un seul coup ; tous convie i 
tient qu'on peut joindre le capot au pic i 
jepic , ce qui arrivie nième ordbairement ; : 
^cs gens qui se vantent de savoir bien le jei 
» conviennent , comme moi > quç par cette met i 
*!iaisoa I Ton peut faire leâ troi^ hasards d'un s( i 

A3 
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coqp : en voici l'exemple. Je suppose qu^un 
des Joueurs aie les quatre tierces major, et 
,que son point soit ban ; s'il tst premier à jouer , 
il entrera par 4 du point > -et 11 des tierces 
j»ajor, c'est 10; 16 et 14 d'as, c'est 90; 90 
et 28 des deux quatorze de rois et de dames 
feront cent dix-huit ; et en jouant ses cartes > 
il ira à cent soixante et un , qui , joints aux 
quarante pour le capot , fercmt deux cent un 
points du coup. Ce coup est si rare qu'il n'est 
peut-être jamais arrivé , mais il tst de la justice 
qu'il vaille de la sorte s'il arrive Jamais. 

Observez que lorsque la tierce major est 
bonne pour le point , elle vaut quatre ; et 
quand même elle ne serait comptée que pour 
trois de point , les trois hasards y seraiene 
encore. 

Il faut remarquer que pour faire Pic, c'est- 
à-dire, pour compter soixante au lieu de trente , 
il faut être premiers car si vous^ n'êtes pas 
premier, et que le premier jette une carte qui 
marque , il comptera un ; et vous , quand 
vous auriez compté dans votre jeu vingt*neuf , 
si vous levez la carte jetée y vous ne compterez 
cependant que trente^ à moins que celui qui 
joue le premier, ne Jetât une carte qui ne 
comptât point , comme un neuf, un iiuk . ou 
sept ,9 auquel qas , après avoir levé cetie.main ^ 
vous pouvez continuer de jouer votre jeu jus- 
qu'à trente, et compter soixante, le hasard 
étant bien fait. 

L'on doit condamner ici la sévérité qu'on a 
en Provence et en Languedoc à l'égard du pic ; 
un. jjcneur qui,^au lieu de dire soixante» ne 
dirait que. trente^ ne sauçait yirevfiiiirt et ac 
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compre absolument que trente , au lieu que 
ilans tout le reste du nnonde il«en revient ; e^ 
jaraaislesjoucurs ne, doivent se faire ces dif- 
ficultés, n'y ayant rien qui oblige à cett^ 
sévérité î la distraction de celui qui compte 
trente au lieu de soixante » ne pouvant être 
qu'à son préjudice » il pourra donc y revenir 
jusqit'â ce que L'on ait coupé pour le coup 
suivant. 

Il faut remarquer encore que. lorsque les 
deux parties sont ipn avancées , Içs cartes 
Wanches qui valent dix points, sont premiè* 
rcment comptées, ensuite le point ,^ les tierces ,, 
quatrièmes, cinquièmes, etc. ; vîenneiit aprèf 
cela les points que l'on compte en jouant, 
et enfin les dix points des cartes^ ou les qua^ 
rante du capot. 



CH A P I T RE I I. 

De la manière dont se doit faire l'Ecart , et et 
que 4:^ est que Cartes blanches. 

T ■. ^ . 

-LiORSQUE ishacuna sesdouze cartels, ^qui ÇQt^^ 
posent son jeu ^ jl tes ex^njîne , et pour mieu)^ 
coniwïtro son jew , 4lpit arranger se? cpuleurs % 
c e$t-à*dire , : mettre ie$ cœurs taveç les cœurs ^ 
les piques avec les piques, et ainsi des autres. 

Ce. qu'il doit dVbord çpnsîdérer , c^si; s'il 
^ cartes blanches , c'est-à-dire,. s'il n'a point 
«c peintures dans^son jeu{: les peintures soiic 
les rois, les. dames et les v^letsi «nfin , si l'un 
des deux Joueurs se trouve avoir cartes blan-» 
«!cs, après que l'autre a fait son écart , il 
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était ses cartes sur le tap» en les comptant 
fonc après Pautre , et les cartes blanchts lut 
Talent dix points, qui son^'coniptéls' avant le 
point même , et qui servent à faire le pic et le 
repic, et à les parer. ^ 

Le ^eu ayant été aînlçî examiné ; et qu*uri 
des Joueurs ait cartes blanches ou non ^ celui 
qui est le premier à prendre- fait son iécart , 
c^st^à-dire , qu'il choisit dans son jeu les dnq 
carteis qui lui semblent lés moins néccisaîres 
pour en reprendre aufarif du talon. 

Observe» qw^ilne peut point en prendre plus 

de cinq , mais bien moins ^ puisqu^îl peur n^en 

î^^'endre qu'une s*îl veut., ou deux , ou trois, 

o^ qua tre ; il est pour lors en droit de voir les 

Cartes qu'il laisse et qu'il pourrait prendre. 

Et si le dernier à prendre, lorsqu'on lui a 
laissé des cartes ou autrement ,- ne y eut point 
prendre toutes les cartes oui luî restent , il 
peut n'en prendre s*îl veut qu'une , étaint obligé, 
ainsi que le premier ,. d'en prendre poyr le 
moins unèj ^il en laisse, il peut lés vdr, e* 
le premier est en droit de les voîr'iiussi , eo 
accusant la couleur dont il commencera â 
jouer, et pair laquelÉe^i?^ è^t.ôbl^?' de jo^fer; 
et si le dernier ayant îaissé des^ caftes] H léi 
avait mêlées avec tîèHes de fSbft écafi^, Fepre^ 
Boier fest en droit de' voit'son écâl't^'ên'tiisantU 
çoufeur dont if jottéra- en entrant ai* feù»'^ 

Si par malice , ou par mégârdfe , cetu* quî 
a an : Je commencerai par telfc couîeur ;| com»- 
m cBçait paruneàutré, i|' serak libre au deimîer 
(U le faire Commencer par teîte cçûkw qà'il 
Youd^aît, ' ' ; ' ' 

' ' Gonwi^e ces règtef sent pliit^ fîWtés;poui^te5 



ô b' P î Q u « t. 9 

(Êtthméoçans que pour ks maîtres , ils no" 
seront pas fâchés qu on leur apprenne , en pas- 
sant, k manière donc il contient de faire 
les écarts , et k but que l'on doit aroîr en les= 
Ëusanf. 

En faisant Técân , le pYetnier Btit d'es grande 
Joueurs est de gagner les<:artes et tfaroir le? 
point, ce qui les obîi^ i porter* ordinaire-' 
ment la couleur dont \h ont le plus^, ou \Àtvt 
iont ils sont plu?s forts ; car il cotoviendraâc* 
de préférer quarante- un d*une couleur, à' quà-^ 
laore-qnatre d^une autre où la' quinte ne serait? 
pas faite , quelquefois même la quinte y étante 
étant plus avantageux d'avoir ces quarante- un ^ 
où' une seule carte peut faire une quinte major 
ou le point:, et servir à gagtier les cartes,- ce 
qui ne pourrait se faire > en portant Ics.qua-- 
rantc^q^atre ,àmoinifqu'iln'y eût unerèntrëof 
extraordinaire; - • ' 

Il feur 6b]5èrver que sM'on joue pour utt è'ràndî 
coup, ir faut jouer différemment que lorsqu'on' 
joue pour un petit coup , parce que Ton^ s-aban- 
donne, piourle grand coup' , absolutnent â la- 
rentrée qui est fort incertaine ;' au , lièù= que- 
pour un petit coup , Pon- porte un' jeu* que' la^ 
rtntrée, quelle quMle^soit , doit rendre meilleur 
etsuffisantpour le faire, à moins que ce ne- 
fijssent absolument les cartes les^ plus- oppo-*" 
sées au' jeu » ou'demomdre valeur. 

Il faut encore ,? en écartant^ ,< tirer ^i se faire- 
des quatorze \, on appelle quatorze^ y quatre' 
as^y ou quatre rpis,» quatre dames , quatre 
Valets,, ou quatre di)t ; lé quatorze d'as ef&ce-* 
tous les autres-, età là fèv^euV dece quatbfôev 
on'peu(en<cônâpt^ruti'biea«plUs> biis>> c<Mm«2 
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serait celui de dix , encore que Tadversaîre ea 
eût un de rois, de dames ou de valets , parce 
.que le quatorze plus fort annulle le moindre; 
et comme Ton compte , au défaut des qua- 
torze , trois as , trois rois , trois dames , trots 
. valets ou trois dix, il est encore bon d*y 
. tirer ; vous observerez que les trois as valent 
. mieux que les trois rois » et que le moindre 
quatorze empoche de compter trois as, et 
l ainsi dçs autres. ; et qu'à la faveur d'un qua« 
. torze on compte non-seulement d'autres.qua- 
torze moindres , mais encore trois dix , ou au- 
tres trois, pourvu que ce ne soit point de 
jneuf,debuit ou de sept, encore que l'adver- 
saire eût trois d'une valeur au-desçus : le moin- 
dre usage rendra familière cette règle, qui 
senible d'abord; une des plus difficiles du jeu. 

Vous observerez ta même chose à l'égard 
des huitièmes, septièmes, sixièmes , quintes „ 
quairièmes et tierces ^ auxquelles un homme 
[ui fait soaécart doit avoir égard , pour tâcher 
e s'en procurer par sa rentrée, étant ce qu'it 
y a de plus beau au jeu ; vous en trouverez la 
valeur et le nom dans le Chapitre suivant, ce 
qui servira a. faire. coi? naître aux Joueui's qui 
ae sont pas bien au fait de ce j.ea, ce qu'ii 
convient mieux de porter. 

C H A P I T R E II L ^ 

Oà Von expliqua ce que c^ est que le Point ^ tes 
Tierces y Quatrièmes , Qain;.es y. Sixièmes ^ 
Septièmes et Huitièmes^ 

JLe point, c*est un nombre de cartes d'une 
même couleur que l'on a daas son jeu ^ et dont 
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m assemble les points pour les accuser : vous 
observerez , pour compter le point , que Tas 
vaut onze , et les figures dix chacune; le reste 
des cartes autant de points qu'elles en valent 
par ce qu^elles sont marquées : Un dix , dix 
points ; un neuf, neuf, etc. 

Le point étant assemblé, le premier à jouer 
l'accuse , c'est-à-dire , dît le point qu'il a , et 
demande à son adversaire-^îlest bon ; si Tad- 
versairc n'en' a pas autant , il dit qu^îl est bon : 
et s'il en a autant, il dit qu'il est égaU et s'il 
en a plus , il dit qu'il ne vaut pas ; enfin , qu'il 
soit bon ou non , celui qui a le point le plus 
fort , compte pour ledit point ^ autant de 
points qu'il y a de cartes , à moins que , par 
exemple , ayant six cartes de point , elles ne 
fissent que 54^ auquel cas les six cartes ne 
doivent être comptées que cinq ; au lieu que s'i| 
y avait cinquante-cinq , elles en vaudraient 
six; et ainsi de soixante et quatre , quarante- 
quatre, qui né valent pour le point qu'à pro^ 
portion des dixaines , le cinquième point fai- 
sant la dixainc 5 trente-cinq points en, valent 
autant pour le poitît que quarante-quatre , étant 
comptés l'un et l'autre pour quatre j mais c'est 
celui qui a le plus de points qui les compte ; ^t 
si le point est égal , personne ne le doit comp- 
ter ; il en est de même lorsque les deux Joueurs 
ont les mêmes tierces , quatrièmes , cinquiè- 
mes > etc. à moins que par une quinte 011 
quatrième, ou tierce supérieure, il ne rende 
bonnes les tierces , quatrièmes ou. cinquièmes 
<iui pourraient être égales avec celles de soo 
adversaire^ 

A 6 



Des Tiercés^ ' 

By a de six sortes dé tierces :: l'a prctnîère.quc: 
fbn. appelle inajor ,, et qjiii. ^st composée, d'u^i^ 
as, d'un roi et. d- une dame; fa. seconde appe- 
lle de roi-, composée d'un rot,, d'une dame., 
.et d'un valet ;, la troisième de dame ^ q^ie h< 
dame ,. k valet et le dix. composent ; la, qua« 
rrièmcdéL valet, q^ilejat vaFet , dix et. neut^^li 
xinqui^e de (Sx , qui est dix ^ neuf et huit!;, 
et la sixième qu'on, appelle tierce basse ou< 
fine , et qui est le. ncuf> le huiit et le sepr^ 
Vous olîserverez qu'ili faut, pout faire une: 
, tierce., ainsi qu'une quatrième. et une quinte ^etc*. 
> que toutes. les. cartes soient: db m£me. couleur. 
Des Quatriimeâ}.. 

H' y a cinq* sortes- dé quatrièmes : là» pre- 
-inière qu'on appelle quatrième major, estcom-^ 
posée de l'as, le^roi«, la- dame ef^ le valet--, lai 
secondé qu'on- appelle- dfe roi, composée duî 
roi, de la*dame,,du valet et dU dix; la troi- 
sième de dame , composée dt la- dame , le 1 
valet , le dix et4e lïeuf ; la quatrième àt valèr,, 
composée du valet , dàdîx , du neuf et duhuit ,. 
•t la cinquième,. dite quatrième basse,, du dix j, 
duneuf ,.duhuit etdu^sepe.. 

Dis Qitihusî. 

m y ap de quatre sortes de quintes : là pre^ 
mère appelée quinte major , est coniposéede* 
l'as, le roi, lai damer^Ie valet et? le diit; la se- 
conde ,, dite de roi ,. est^ composée- du^ roi', dei 
& dam&^ dui valet ,.du< dix. et du^neuf ;;la troi* 
sème de dam6.> composée de la^ dame,, l^^ 
vialejtt,,!^ d!xc,4^iieu£ etlik huit ;^etla quatriène^J 
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tfte quîrire basse ou au valet , du rafct ^ du 
&Ry du neuf ^ dtr huit et du scpr* 

Des Sixiimes, 

B j a trois sortes de smèmcs ; k première 9 
ête sixième major , est composée de Fas , le 
roi , la dame, te vaîet , \t dix er le neuf; la: se- 
conde de rot , composée du roi , de la dame , le 
'^afet , fe dix, le neuf er lé huit ;erfe troisième 
appelée de dame ou basse, que composent I» 
dame^ le valent y le dix ,, le neuf,, le hait et le sept^ 

De^ Septièmes^ 

n y a deux sortes de septièmes; la première ^ 
flîte septième major , coaiposée de Tas, le roî ^ 
h dame y Te valier ,. Ife dix , le neuf et le tuit ^ 
« la seconde de roi , que composent le roi , la 
dame , lie valet , lé dix ,. lie neuf >, le Huit et le sept^ 

Hes Huitièmes^. 

rin'y a^qpiline sorte de huitième, quî esrcom^ 
posée dt Fas , le roi , la dame , le valet , le dix r 
feneuf , le huit et le sept ^ qui sont: toutes Itsi 
cartes d'une coulbur; 

Voilà à quoi il tst encore bon' de viser tw 
faisant son écart ,. et étant de l'avantage d'iin» 
Joueur d'en avoir , car une- tierce bonne* vaut" 
à celui qui la compte trois poihts ; une qua*- 
trièttic , quatre , et une quinte en vaut quinze ; 
wne sixième, seize; une septième dîx-sept , er 
la nuîtièroe dix-huit , outre les points qui sont 
accordés pour le- point; Par exemple : un^ 
loueur qui aurait une quinte- major donr le 
?0)m serait Bon , compterait quinze pour la^ 
Çunte,, et cinq; pour le point i ce qui' feraic: 
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vingt ; et ainsi de la quatrième , qui vaudrait 
quatre pour le point , et quatre pour la quar« 
trième ; la nsême chose se fera à Tégard des 
sixièmes , septièmes , huitièmes. 

Vous remarquerez encore , quoiqu'il ait; été 
déjà dit ci-devant , que celui qui a la plos 
haute tierce y quatrième » quinte / et ainsi dès 
autres qui suivent ^ annuité toutes celles qui 
sont au-dessous : par exemple.» une tierce 
maior annulle une tierce de roi» ^t ainsi des 
quatrièmes, quintes, etc. en observant que 
la moindre quatrième annulle la plus haute 
tierce ^ la moindre quinte » la plus haute qua- 
trième ; la moindre sixième , la phis haute 
quinte ; et la moindre septième , la plus hdure 
sixième : la huitième annulle toutes les autres 
espèces de séquences. 

Observez que toutes ces tierces, quartes 
et quintes, etc. sont des séquences i observez: 
en même temps , comme il a ctë déjà dit ci-de- 
vant, qu'à la faveur d'une tierce ou qua-» 
trième ou quinte, et ainsi des autres bonnes, l'o» 
fait passer les moindres tierces , encore que 
l'adversaire en eût de plus fortes ; et foa ac* 
cumule par-là les points qu'elles font , le jeu 
de l'adversaire étant annuUé par la séquence 
supérieure ; et s'il y a de l'égalité dans la plus 
haute séquence entre les deux Joueurs , celui 
qui en aurait plusieurs autres » ou de la même 
force ou moindres , n'^en compterait pour cela 
pas >me, la plus noble étant égale. 

Ih paraît que Ton a expliqu-é suffîsamraent 
toutes les séquences. Voyoiis maintenant l'orch'e 
quç Ton doit observer en comptant le )eu,er 
la manière de jouer les cartes. 
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CHAPITRE IV. 

De Tordre qu*on doit tenir en comptant son 
jeup et dé la manière déjouer les Cartes. 

Jri'^Kk^ que chacun des Joueurs a pris du 
talon les cartes qu^ii doit y prendre , il doit 
«ssemblcr son jeu pour y voir ce qu'il a à 
compter. Il doit coonmencer par ramasser la 
couleur dont il a en plus grand nombre » pour 
en composer son point et Taccuser ; et si Je 
dernier en a davantage dans son jeu y il dit : il ne 
vaut pas; s'il en a autant , il dit : il est ^gal ; 
et s'il en a moins , il répond qu'il tst bon : 
sprès avoir compté le point , il doit examiner 
s'il û*a pas de tierces ^ quatrièmes , quintes » 
etc. afin de compter autant de points , si ce 
qu'il en a n'est point défendu par l'adversaire. 
Vous observerez que le point > tierces , qua- 
trièmçs , quintes, etc. doivent ttrt rais sur 
table j, afin qu'on puisse en compter la valeur ; 
car j par exemple , si un des Joueurs qui au* 
wit accusé le point , ou des tierces , quatriè- 
mes, quintes, ttc. et que Ton Tui aurait ré» 
pondu valoir; si, dis-j:e , ce Joueur oubliait de 
Ks montrer, et jouait sans les avoir comptées » 
il ne pourrait plus y revenir , et son adversaire 
compterait son point y encore qu'il fût raoîn^ 
^te , ses tierces , quatrièmes , quintes , encore 
qu'elles fussent plus basses , t^ourvu néan- 
jnoins qu'il les montrât lui-même avant de 
jeter sa prenûère carte J sans quoi , c'est-à-dire. 
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s'il l'avait jetée , il ne serait plus temps d*]r 
revenir > et pour lors ils ne compteraient ûi 
l'un nîTautre^ 

Après que Ton a examiné et éompté les^ 
tierces > quatrièmes , quintes , ttc* il faut exaim«« 
ner si Foo a quelque quatorze : les quator^e^ 
sont quatre as, quatre rois ^ quatre dames, 
quatre valets , quatre dix , comme ï a dé)^ 
été dit : un quatorze bon est cottïpté pour qûa« 
forze poîms ; te supérieur annulie l'mférieuf » 
et f^it quei^on peut , à sa faveur, compter troîs^ 
as y trois rois ou frcns danses , etc. 

S'il n'y a point de quatorze dans fe jeu , em^ 
cherche i compter , oU trois as , ou trois rois » 
eu- trois dames, ou trois^ vaiets, ou enfin' 
trois dix j k^ plus hautes annullant toujours^ 
fes inférieures. 

Après donc que c&acun a* examfné* son jeu"» 
«t vu , par les interrogations faites , ce qu'il a* 
de bon dans son jeu , le premier commence à^ 
le compter : h première chose qu'il compte,, 
ce sont ks cartes blanches , qui valent dix 
points , s'il les a ; il commence alors , en di- 
sant : dix de cartes blanches valent dix ; et s?it 
a le points il l'étalé et compte s'il' a* cinc^ame- 
en points , dix et cinq pour le point c'est quin- 
* ze*; si ensuite il a une quatrième bonne ^ il- 
Fétale également , et ajoute quatre points' à* 
quinze, qui font dix- neuf ; s'i^a outre cela un 
quatorze ou trois as,^ ou trois de quelqu^autte 
chose qui soit bon , il les ajoute^ encore ;- et 
après avoir compté tout son jeu , il' foue^ une 
carte , en comptant un point pour te carte qu^il 
joue, si elle est ou* un as^, un roi , une dame >» 
un^ valet) un dix , qui sont les>seule«> cartes» 
q^l marqpenr^- 
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Après que le premier « joué la carre , le der* 
flier , avant que de jouer, montre son point , s'il 
i*a bon y ses< r^rces , quatrièmes ou quintes , 
etc. compte ses quatorze ou ses trois as , trois 
rois 9 etc. sc$ cartes blanches , s'il les avait ; 
et après avoir ajouté ensemble tout ce qu'il a 
à compter , il lève la carte que le premier a 
jouée, s'il le peut , ou bien fournit de la coup- 
leur , s'il ne peut point lever ; et lorsqu'il 
prend la levée , H rejoue par telle^ couleur 
qu'il veut. 

L'on observera que, comme il n'y a point de 
surprise au jeu de Piquet , celui qui en jouant 
ses cartes changé de couleur , doit nommer la 
couleur dont il joue ; faute de quoi , celui qui 
aurait fourni y comptant qu'il continuait à 
jouer de la couleur dont il jouait auparavant , 
«rait en droit de repitendre la carte jetée, 
quand même elle serait de la couleur jouée.' 

A l'égard de la manière de jouer les cartes » 
comme il faut que ce soit l'usage qui enseigne 
la manière la plus avantageuse, de les jouer y 
00 se Contentera d'en dire deux mots en 
général. 

U est certain que c'est rprincipakment à h 
ttanîère de jouer les cartes , que l'on connaît 
un bon Joueur d'avec celui qui ne l'est pas ; et 
« n'est pas possible de les bien jouer, que l'on 
J^^ Connaisse la'force du feu : c'est-à dire, par 
je jeu que Pon a, l'on doit connaître ce que 
^adversaire peut avoir , et ce c^u'il doit avoir 
écarté , eft faisant encore attention à co qu'il 
»*ontre:de son jeu , et à ce qu'il compte. 

!<& pHticipal but dû Joueur , en jouant ses 
cartes i^doititre de les gagner ^n premier lieu» 
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en second, de faire (davantage de points» ee 
empêcher 1 adversaire d'en faire: mais le prin- 
cipal objet ce sont les cartes qui valent dix à 
celui qui les gagne.. 

L'on dira » en faveur de ceux qui n'ont aucu- 
ne teinture du jeu de Piquet > qu'il n'y a point 
de triomphe au Piquet, que ce sont les meil- 
leures cartes de la couleur jouëe qui font la 
levée ; car , par exemple , s'il était joué le roi 
de trèfle , et que vous en eussiez] l'as ,^ vous 
lèveriez la main ; au lieu que s'il n'en était \oné 
que le sept', et que. vous n'eussiez pas de la 
couleur, encore que vous. jouassiez une carre 
de plus de valeur dans une autre couleur » la 
levée irait à qui aqrait joué le sept. 

Si > par mégarde , celui qui fournit sur la car* 
te jouée , ne jouait pas de la couleur que son 
adversaire jette , s'il en avait , quoique sa 
carte fût sur le tapis ^ il lui serait .permis de 
la^ relever powr en fournir, çans qu'il encoure 
pour cela aucune peine« 

Un premier quelquefois aura le malheur que 
son points ses quintes, ses quatrièmes, ses 
tierces , et autres choses qu'il peut ^voîr ne 
lui vaudraient riéd ; pour lors il commencera 
à compter par un , en jetant telle carte de soo 
jeu qu'il jugera à propos, et. il cominuera à 
jouer jusqu'à ce que son adversaire ait joué 
une carte plus haute que la sienne. 

Celui qui est second en carte , avant que de 
jouer , comme il a déjà été dit » compte tout 
ce qu'il a à compter dans son jeu. ; et lorsqu'en 
jouant les cartes il fait la levée , il rejoue par 
telle couleur qu'il veut; ils jouent de Ja sorte 
jusqu'à ce que leurs douze caries soiesc 
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jtties : celui qui fait la dernière levée compte 
deux points ., si la carte ' qu'il joue est une 
carte qui marque ; et un , quoiqu'elle ne mar- 
que pas» 

Chacun compte ensuite ses levées, et celui 
qui en a le plus , compte dix pour les cartes ; 
et lorsqu'elles sont égales > elles ne sont 
comptées de part ni d'autre. 

Le coqp xicst pas plutôt fini , que chacun 
doit marquer , ou avec des jetons , ou avec un 
crayon ce qu'il a fait de points jusqu'à ce que 
la partie s'achève. On recommence à donner 
les cartes après les avoir mêlées ee donné à 
couper comme on à dit* 

Chacun fait tour à tour au Piquet , supposé 
qu'on ne finisse point la partie d'un seul coup. 

Lorsqu'on recommence unè^'U^be partie , si 
celai qui a perdu veut jouer , on coupe , pout 
savQÎr qui fera l&j^mier , et^e la manière qu'on 
l'a défà dit, à moins qu'on ne soit convenu , 
au commencement du jeu , que la main suivrait. 

Dans Tun et l'autre cas , on continue alter- 
nativement à donner: il ts% libre, à chacun des 
deux Joueurs de ne plus Jouer lorsque la partie 
est achevée ;. mais 'non pas dans le cours de la 
partie , à moins que de payer ce que l'on joue. 



CHAPITRE V. 
le Piquet à écrire. 

Cette manière de jouer le Piquet est 
fort en usage parmi. les hpnnêtes gens, qui 
en forment jpaMi un. jçu d'uae.grande société. 
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puisqtf on y peut jouer trois ^ qufttre , cinq i 
six et sept personnes. Il n^ a cependant que 
•deux de ces Joueurs qui jouem à la fois , et 
les autres ensuite alternativement. 

Lorsque l'on }oue au Malheureux » celui qui 
est marqué continue à jouer > et celui qui mar- 
que est relevé par celui des Joueurs qui attend 
que l'un des Joueurs sorte le coup fini , cha- 
cun relevant à son tour ; au lieu que lorsqu'on 
ijoue à tourner, on commence par un côté^ 
et l'on tourne toujours du même côté ^ par 
exemple , je commencerai la partie avec le 
Joueur qui sera à ma droite ; après que nous 
aurons joué notre coup > il jouera eticore un 
coup avec le Joueur de sa droite , et ainsi des 
autres ; c'est la manière la plus igale de jouer 
xe.jeu. -^-i^' 

% Avant de commei^cet à îdûcr , il fout con- 
venir combien l'on jouira de rois ou de tours , 
si c'est six , neuf ou douze fois plus ou moins î 
un roi c'est deux tours : et un tour c'est deux 
coups : on l'appelle encore Ide en plusieurs 
provinces. Il faut, pour qu'un tour soit joué , 
oue chacun des deux Joueurs ait mêlé une 
fois ; l'on convient ensuite de la valeur de 
chaque point , soit deuxliards, un sou > ou 
davantage si l'on veut ; l'on voit après à qui 
fera. 

L'on joue du reste seloh les règles du 
Piquet , et chacun des deux Joueurs fait une 
fois seulement , et l'on compte à demi-tour les 
points que l'on fait de plus que son adver- 
saire 9 en les marquant avec des jetons : par 
exemple, on suppose que du premier coup 
l'un des deux Joueurs ait fait vingt points 9 1 1 
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m adversaire dix ; ce sont dix points que 
preipier a contré l'autre , et qu'il marque a^ 
des fêtons jusqu'à ce que le second coup m 
joué : si dans ce second coup , celui qui a 1 
dix points sur l'autre n'en faisait encore qi 
dix y et que son adversaire en fit quarante > < 
serait vingt points que celui •- ci aurait pi 
que lui de ce second coup , parce que de qu 
rame points il fi^udrait en rabattre vin 
points ; savoir » dix du coup précédent , et d 
au second coup : par conséquent , il resren 
tingt points que l'on écrirait pour le perdan 
et ainsi des autres coups. 

Cependant » comme l'idée qu'on vient ( 
donner n'est pas suffisante pour certaines gei 
qui ne se contentent pas de voir les choses 
mais qui veulent encore les toucher p on le 
donnera une table ci-après qui leur apprend 
la manière dont il^ doivent marquer ceux c 
perdent : observez seulement que tous 1 
points qui se trouvent au-dessous de cinq 
sont comptés pour rien , et que cinq poii 
ou au-dessus valent dix. 

Par cette raison , quinze points en vaudrc 
contre le marqué autiant que vingt - quati 
c est-â-dire| qu'ils seront marqués pour' vin 
et ainsi des autres. Si l'oI^ est trois Joùcu 
Ion fait trois colonnes; à la tête de cbaci 
On met le nom d'un Joueur , laquelle on tt 
que à mesure qu'il est marqua 
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TABL£ 

Qui marque. dou^e Rois ou Tours jouésy 



Jeao. 


Pierre. 


Denis. . 


• 


3o 

40 


33 

40 


60 


• 


ISO 

3o 


3o 

63 


3q 

9^. 


. 


70 
90 


60 
60 


70 
100 




6o' 


3o 

80 




• 


3o 




addition. 


addition, 
370 . 


addition* 


. . { • . 



Voili^ donc les colonnes de chaque Joueur 
marquées des points qu'ils ont perdus dans: la 
cours de douze rois qu'ils ont joués. Il faut» 
^près cela , additionner chaque colonne, pour 
voir à. combien les points mQqtçpt, tiUs 
ranger comoie oi^ le va voir* , 

r 

ADDITION DES POINTS .DÉS J0UEU«.S» 

Jean. . 470. points* 
Pierre. . 370 
Denis. .510 

Total 1350 points» qu*il faut diviser en- 
>cre trois personnes ; ce qui fait pour chacune» 
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4^0. points. Cette division étant faite ^ cliaque 
Joueur prend sa rétribution ; de tnanière quel 
Pierre qui n'a que 370 points > gagne 80 points , 
parce qu'il lui manque ce nombre pour se 
remplir des 450 , qui font son tiers dans 1350 
points; ainsi, Jean qui est marqué de 47^ 
points y perd 20 points , à cause qu'il a ce 
même nombre au dessus de 450 ; et par la même 
raison, Denis perd 60 points , ayant ce même 
nombre au-dessus de 450 : lorsqu'il y a quelque 
dixaine de surnuméraire , elle est au profit de 
celui qui perd le plus. 

Observez encore qu'il se paye ordinairement 
une consolation à ce jeu , qui est de 20 par 
marqué , plus ou moins , ainsi qu'on en con- 
vient ; en sorte que si elle est de 2.0 , le Joueur 
qui est marqué de 30 par le jeu , est marqué 
de 50 en perte > et ainsi des autres* 

Stcondt manière de jouer U Piquée à écrire. 

* II y a une autre manière de jouer le Piquet 
4 trois ou â cinq> tnoins embarrassante en ce 
qu'il n'est pas bespin deplun;ses ni de papier ;» 
ni d'additioa ; la voici 4 

Chaque Joueur prend la valeur de six cènes 
marques en cinq fiches et dix jetons ; chaque 
fiche vaut dix jetons , et chaque jeton est 
compté pour dix marques ; de façon qu'un 
Joueuç marqué de trente , en mettant trois 
ietonsy. P«yc. - ■ 

L'on joue àx reste le jeu de la meine façon 
fltt'en écrivant:, ;à la réseive.qu'ily a au bout 
de la table, au lieu d'une écritoire, uh.coih 
tiUon r dans lequel on met ce dont on esc 
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marqua , et que l'on partage ég/altthtnt eatre 
lous les Joueur^ à la fia de la partie. 

Là consolation se paye la même chose par 
le marqué , qui , au lieu de dix dont il est mar- 
qué pdr le jeu , en met trente dans le corbil<- 
Ion 9 et au lieu de trente i cinquante > et ainsi 
des autres ; et outre cette consolation > il y 
en a une autre que celui qui est marqué paye 
également , et qui css deux jetons qu'il paye en 
propre à celui qui l'a marqué d'ua grand ou 
petit coup ; c'est la mêtne chose; et Un jetoâ 
aux autres Joueurs. H en est de même payé 
lorsqu'il marque ou que les autres Joueurs 
jouent entr'eux. 

Observez que lorsque les coups de deux 
Joueurs sont égaux > ou qu'il ne reste pas à 
l'un quatre points de plus qu'à l'autre.» c'e^ 
un refait ; et celui qui est marqué aprè^ un 
refait , paye pour cela au corbillon vingt mar- 
ques de plus y er pour deuk refieûts , quarante » 
et ainsi dts autres. 

A moins que l'on ne soit convenu aupara« 
vant que » pour empêcher les refaits » on mar*i- 
^era à un point ; en ce cas , pour que lé refait 
ait lieu , il faut que les deux : coups soient 
absolument égaux. • i. - . . ' 

' Après que la partie est achetée de jouer y . ce 
que l'on voit par une carte où Ton a maïqué 
les tours que l'on a eu dessein de jouer » et que 
ie corbillon est partagé » chacun voit oe quii 
gagne ou perd sans aucun embarras ,, et les 
jetons impairs et surnuméraires )cpii n'ont pu 
être partagés» sqnt au profit/îe :Gâtti qui pàrd 
davantage* i ' ^ . } . 

:. i ; ... : TroisUm 
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Troisième manière déjouer le Piquet à écrire. 

L'on peut encore jouer le Piquet de la même 
manière ; c*est*-4*dire , ea prenant chacun la 
valeur de six cents marques : l'on peut jouer ui| 
contre un , se payant Ce dont Ton est marqué 
TuQ à l'autre ; et ce jeu est fort igal : Ton fait à 
ce jeu la consolatioa aussi forte que Ton veut. 

L^on 4oaê ëgalemenC ce feu deux contre 
deux ; ce:soi!t tnême Ies< parties ordinaires , ou 
deux <:o0tre un : on appelle celui qui joue seul 
contre deux , la Chouette* r^ ^ 

Pour foutes ces façons de jouer , vous aurez 
recours aux règles , qui sont les mêmes pour 
tout ce qu'on: appelle Piquet, 

/.. . . :\ ■ .; l\ /"\ ' '"' •à 
L O ï s u R È G L E s ' 

DU JEU bEPIQUETi 

Ai^ee les décisions des meilleurs Joueurs sur 
les coups les plus difficiles. 

I. a*iL ^ t;'ouyj8?que Puii'dfs Joueurs ait plu^ 
de c^tes qu'il ne f^ut , si le nombre n'en 
excède pas treize, il çst au chok de celui qui 
a la main de refaire ou dç jouer ^.selon qu'il le 




trouve avantageux à 
quatorze canes ou 
sûrement. 

La raison qui fait dëcidex ce coup de la 

sorte ^ est que lorsqu'il y a. t;«îze, cartes à l'up 

des deux jeux » c'est par la faute de celui qui 

a mêlé; c'est pourquoi i ^^ f ^ ^^^ peine ^ 

Tome L B 
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c'est à lùî à la subir ; c'est une règle /grfnéraS 
lement reçue, 

IL Si celui q^i est le premier a treize, cartes 
au lieu de douze , et qu'il veuille }ouer et ne 
point refaire , il le peut ; mais il doit eo.écar* 
ter une de plus qu*il n'en prend , étant obligé 
de laisser au dernier ses trois cartes : ^u con- 
traire , si celui qui donne en a pris treize > il 
est encore au choix du prethier de refaire ou 
de jouer ; il prend ^ dans ce second cas » autant 
de cartes qu'il en prendrait si le/ talon n'était 
cas faux ;et le dernier, qui a treize cartes» en 
écarte trois » et n'en prend que deux pbur par- 
faire le nombre de douze qu'il doit avoir. Tout 
cela doit se faire en s'avertissant l'un l'autre i 
et avant que 4'avpir vu les cartes .que l'on 
^rehd ; car après cela l'on n'y est point reçu $ 
et il fgut que le jeu $e joue comme il ^ trouve, 
aux peines que doivent porter ceux qui ont 
trop de cartçs ^ savoir ile ne rien cotppter. 

La justice qui esc rendue au premier » lors- 
qu'on laisse le choix de jouer le coup ou de 
refaire , engage en mêrne temps à faire sa légi- 
time au dernier . lorsqu'il n'a pas les treize] 
cartes, et lorsqu'il en a treize, à l'obliger! 
d'en écarter trois pou^ n'es prendre que deux, 
afin dé n'avoir pas au-delà des douze carresj 
qui doivent composer son jeu ; et il ne peutj 
du reste avoir plus de douze cartes que par sa 
faute , qui sera punie à la rigueur si le ois 
2|rrive. Cette règle est aussi gétiéralement reçue» 

IIL Qui prend plus de cartes qu'il p'en a 
écarté , pu s'en trouve en jouant en avoir 
plus qu'il neÊiut ,ne tompto rien du tout, 
nî ne peut empêther son adversaire d^ compitf , 
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tout ce qu^il a dans son jeu , encore que 
ce qu'il a fût de beaucoup inférieur au jeu de 
celui qui a treize cartes ou davantage. 

La redite de cette* règle tst fondée sur la 
justice > puisque., souveàt une carte suffit dans 
un jeu pour le faire-valoir et abattre. Elle est 
reçue de tous les joueurs - de Piquet qui se 
piquent de savoir le Jeu. * 

IV* Qui prend moins de cartes ou s'en 
tîottvc moins, peur cômpttr tout ce* qu'il â 
dans son }èu , à^y ayaiiti point de faute à jouer 
avec moins d« cartes. ; ma^ soà adversaire 
compte toujours la defnièrfe f artfendu qu'il ne 
fournit point , et par conséquent il ne saurait 
être capot ; au lieu que celui qui a moins de 
canes le serait , si son adversaire faisait les 
onze premières levées , n'ayant point de quoi 
fournir i la douzième. 

Il senible d'i^bord que f on soit moins rigide 
sur cette règle que sur la précédente ; cepen« 
danti si l'on examine bien que celui qui n'a 
que onze canes ou moins » ne se préjudicie 
qu'à Itn-même , on le trouvera suffisamment 
puni de risquer le capot sans pouvoir le faire. 
Tous les Joueurs adinettent cette règle de 
la sorte. 

V. Qui a commencé à jouer, et oublié â 
compter cartes blanches ,- le point ou les as ^ 
roiS| dames, etc. ou les tierces , quatrièmes ^ 
quintes , etc. qu'il peut avoir de bonnes dans 
son jeu , n'est plus reçu à les compter après ^ 
et tout cet avantage devient nul pour lui. 

Cette : règle est rigide , en ce qu'il semble 
a'y avoir, ^point de mauvaise' foi ; mais l'oa 
conviendra <pic celui qui oublie de comptigR 
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i$on jeu y faisam une faute , il tst juste qu'il en 
soix puni. Tous le^ Joueurs adnseaent de même 
cette règle. 

,' VI. Lorsqu'avant que de jeter la première 
^rte , on ne nsioiitre pas le point qu'on a plus 
que soa adversaire » ou quelque tierce , qua*- 
irîcroe, etc. on ne peut plus y revenir, et on 
les perd. En ce cas » le j^einier à qui 1 on 
aurai; dit que son point ne vaut pas ou ses 
/iercesy etc«!0^ trois- de quelques autres cho« 
SCS , est eo droit , pouirvu qu'il ne joue pas sa 
i^eçonde carte » d^ compter son jeu , qu'on lui 
aurait ^dit i^ç point valoir i et qu'on n'aurait 
point montré ou accusé. 

C'est avec Justice que l'on admet à revenir 
pour compter son jeu, celui à qui on aurait 
dit qu^ :SQn jeu n'est pas bon, pu^u'îl.ne 
le montre pas sur la parole de>radversairey 
leqweji é^nt de mauvaise foi » poufnait tèu- 
iioars dire :; ' ne v^ut pas , au hasard ^qu'on 
oublierait de le montrer auparavant de jcnien 
Tous les Joueurs sont d'accord sur cette règle. 

VII. Von doit continuer à donner de la 
rnêmç manière que l'on a commencé , soit par 
dieux ou par trois, pendant tout le long d.^une 
partie, à moins qu'auparavant que de mêler, 
J'dn n -avertisse que Ton dooncca par ^^^m^^ ou 
trois : 'alors l'on peut changer de manière sans 
avertir y en Commençant chaque partie* 

La raison de cette règle est plausible > puis- 
qu'un Joueur qui connaîtrait les cartes, et 
qui .verrait que b. troisième ou quatrième 
seraâej>t bonnes, doîioerait par deux ou {>ar 
trois , cherchant par-Ii son avantage. Elle est 
leçpe de.fou$.le« Jou^irs > et fou bioi 
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établie n pour pf^yenjr JM^i^u'âux moindres scbus* 

YII|. Il a'c^i pH5, permis- .cl*^carter à deux 
fois ; c^cwrà-dirctj qije du.mocnent que^rbû a 
touché ieaglpn»; ^re^ ^toîr àc^rxè. tel »jqu tel 
sombre de caft«s-qu*onrajugfà propos, ori 
ne peut plus les reprendre , et cette loi regarde 
également les deux Joueurs. La même raison 
a fait recevoir de tpus les Joueurs i la présencg 
règle./ , ■ .. -..v..< ;^.*-- . ' i' : 

IX% tl^ n'est pds peçtnis.à auicuir des deux 
Joueurs ^ i-egar^iei: Je» eart^ qu'iLdoit prenn 
dre en les érendAot) avant i que d'écarter; c'çsc 
pourquoi lorscyie cekti qui a la main ne prend 
pas les cinq cartes du -talon, il doit dire à-son 
adversaife : je n'ea prends que tant, ou J'en 
laisse ta j:)t.. L^ ntême irassoti a fait établir cette 
règl< qui çsç-,généraknî,eot reçue , afin de. lever 
le prétexte qu -pn pouiiraie avoir lorsqu' on est 
detnkr, d^ diretqite l'on ne sait point le nombre 
des cartes qui restent au talon > le premier 
ayant pu en laisser. 

X. Cçlyi qui a éç^té moins de cartes qu'il 
n^eo prend» et s'apperçoitde sa bévue avant 
que. d'en, a voir retourné aucune y ou misé sur 
lesi sieqnes}> est jfeçu à n^ettre ce qwHlr a de 
trop sans encourir aucune peine ^ pourvu nean* 
moins que son adversaire n'ait. point pris, les 
siennes ; car s'il les avait prise? et vues j il lui 
serait loisible de jouer le coup- ou de refaire ; 
et si le coup se jouait , la carte de trop serait 
mise à l'un des deux écarts » après avoir été 
vue des deux Joueurs. 

Ce coup qui a été long- temps disputé » a 
été eo^Q décidé selon les droits de la justice» 
puisque pM: :çette décision on a mitigé la puni* 

B J 
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tioo; de sorte que > quoique celui qui (oit bt 
faute ne soit pas puni avec toute ia rigueur 
que Vtst pelui qui a» trop detcartes , n'étanr 
pas tour-à-fait dans le cas.^ à cause ^qu'îl se 
dÀ:Iare avant que de voir sa'< rentu'u-, devant 
même que de la joindre à son jeu , il h'y a par 
conséquent pas de mauvaise foi à punir : ce- 
pendant , comme il fait fa^te , il esc de la justice 
que celui i qui cette carte serait allée , et qui 
aurait pu rendre son jeu bon , soit le maître 
de s'y tenir ^ ou de refaire; Les Joueurs qu? 
)Ugent les coups par raison et sans prévention » 
trouvent cette règle fort bien établie , et 
l'admettent comme elle est. 

XL Si celui qui donne deux fois" de suite » 
reconnaît sa faute avant d'avoir vu auctlne de 
ses cartes , son adversaire sera obligé de âdre » 
encore même qu'il ait vu son jeu. 

Cette règle est très-coofori^e à Péquité % 
puisqu'un chacun doit iàire à son tour » et que 
celui qui mêle ne peut point agir en cela de 
mauvaise foi y dès qu'il en avertit avant que 
de voir son jeu : elle tst reçue ainsi par- tout. 

XIL Quand le premier accuse son point» et 
ce qu'il peut avoir à compter dans son jeu » 
et que I autre Jui ayant répondu : cêia^ c%t 
bon, iis'apperçoit, ensuite en examinant mieux 
son jeu , qu'il s'est trompé , pourvu qa'il n'ait 
point joue , il est reçu à compter ce qu'il a 
de bon , et efface ce que le premier aurait 
compté y encore que ledit premier eût corn» 
mencé à jouer. 

Il y a bien des* Joueurs qui admettenrque 
lorsque l'on a accusé kon point on àok s*y 
itnït ^ ne jpouvaot pout i'augmeotet» ouùa 



1> E P I Q V t T. 31 

bîcfl le diminuer, si Ton s*appcrçoit n'en avoir 
pas autant que l*oa avait d'abord accusé : ie 
serais bien de leur sentiment là-dessus , par- 
dculièreoient si cela arrivait. souvent : il n'en 
est pas de même à Tëgard des tierces^ qua«* 
trièmes y etc. quatorze et trois as » etc. on 
peut toujours y revenir jusqu'à ce que l'on 
ait joué y excepté , par exemple , si un Joueur 
ayant trois as ou choses semblables y et qu'il 
demandât si trois valets sont bons, pour décou-* 
vrir si son adversaire a trois dames qu'il pour« 
rait avoir 9 il ne aurait revenir à compter ce 
qu'il a de bon ; il en est de même d'une tierce 
supérieure , si l'on demandait d'une de beaucoup 
inférieure , la même chose* 

Cette règle regarde les deux Joueurs, et 
elle a lieu par^^tout à l'égard des tierces , qua- 
trièttses y etc. quatorze , trois as » trois rois ^ 
etc. mais à l'égard du point > bien des Joueurs 
ne l'admettent pas » à cause qu'il pourrait y 
aroîr de la surprise en faisant découvrir par-là 
ison adversaire le côté dont il a son point, 
qu^il pourrait avoir de deux côtés : si cepen- 
dant le coup arrivait une fois par hasard , il 
pourrait y revenir : aUlieu que si cela arrivait 
plusieurs fois , on pourrait obliger un Joueur 
sujet i se méprendre > à s'en tenir au premier 
point qu'il accuserait , la loi étant égale 
d'ailleurs. 

XIII. Celui qui pouvant avoir quatorze 
d'as , de rois , de dames , de valets ou de dix 9 
en écarte une de celles-là , et n'accuse piar con* 
séquent que trois as , et qu'on lui a dit qu'ils 
sont bons ; celui-là , dis-je y est obligé d^ dire 
«u }uste à son adversaire laquelle de ces cartes 
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lui manque , pourvu qu'il le loi detnamie 
d'abord > après qu'il a )oué la premiièrc carte 
de son )cu. 

Cette règle est étaUie afin, d'éviter rembar-^ 
ras que causerait la nécessité où l'on serair 
d'étaler ses quatorze \ou ses trois as , rois , etc. 

XIV. S'il arrivait que le jeu de cartes se 
rencontrât faux , c'est-à-dire , qu'il y eût deux 
dix ou deux autres cartes, d'une même façon , 
oii qu'il y eût une carte de pkis ou. de «loins', 
le coup seulement denaeurerait, nul ;. ies pré- 
cédens., s'iL y ren. avait de Joués, , scrateot 
cependant' bons. ^ • . ,« T 

Cette règle porte en elle - mênae la raison 
pourquoi elle est faite, n'y ayant point (de jeux 
où l'on joue les. coups faux. 

XV. Si en donnant les cartes il s'en trouve 
de retournée > il faut rebattre^ et recommencer 
à ks couper et h les donner » à cause du désa*- 
mntage qu'elle pourrait apponer à celui dans 
le jeu de qui elle se trouve, et désavantage 
que pourrait en tirer l'adversaire* 

XVL S'il se rencontre utle carte tournée au 
lalon , le coup est bon , pourvu que ce ne^soie 
pas la carte de dessus , ou bien la prept^èra des 
trois que le dernier doit prendre ;. et s'il. y eo 
avait deux , il faudrait refaire. , , ; . i 

Ce coup , qui a été le sujet, de tant , de .dis- 
putes y a été décidé de la sorte par les plin 
habiles Joueurs ; et leur raison est que la carte 
tournée qui tst au milieu des cartes du talon 
ne saurait être vue , si celui qui la prend, veut 
prendre garde à son Jeu ; d'ailleurs , quand 
même elle serait vue » elle ne le serait qu'après 
que les écarts $ont-£ai(s j,cç<i$i.Qt latir^it.eikia 
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changer le jeu , et par conséquent y pr^udicicr : 
cettt x^le est gënéràlemenc: rççiie* par tous 
ceux qiM se piquent de:sairoir le Piquet. 

XVIL Celui qui accuse faux » ^ comme tie 
dire: fai trois ou auatre a$^;i"Qis j dames t 
vak^, ou dii , qu il powrait aroir même , 
cf qu'il n'a cependant pas , ne compte pour 
cela rien del tout ce qu'il a dans son jeu , à 
moinf (^'îl ne se réprenne avant de jeter la 
première carte ; car s'il a joué seulement une 
carte , et que son adversaire s^^pperçoive 
d'ai)oid , ou au milieu ou à la fin du coup , qu'il 
acompte faux> il Tempèche nbn-seuleraeht 
de rien compter de son jeu-y mais il compte 
^core tout.ce qui est bonidahsile $ien ; ce 
qu« l'autre ne peut poiat> parer ; il^ m e§t de 
»fme de celui qui, au lien de compter qp^- 
rorze d'as ou de roi»,,'etÇrf;Ott trois dç quel- 
que diose , compterait à la Ipkçe. de 'qu'il 
n'aurait pas., icoiBipe au hw^ de^^aa tcompcerart 
des rois, etc. /: 

^11 tst aisé de oanipfendfÇ: quà cette rHgle 
n'a été faire que pour puniir la tmauraisLei foi 
de ceux qui, pou*: prétexte^de iie tromfJerc, 
Poorraient compter i^ce qu'ils. nWirajèac.pa$> 
et qu'ils pourraient avoir^ et.il faut puhir 
comme mauvaise foi tout ce qui > peut £rr^ 
«obpçonnë l'être , la moindre apparence étant 
punie au jéur Tous l^s Joueur» ^admettent cette 
règle. ... . . ^ -^ - 

XVIIL Toute carte.Mchée ctquî a toocbé 
'^t^is, tat censée Jou^e : si pourtant on n'étaii 
**c second à jouer , et qu'on eût couvert une 
C3"e de son adversaire qui ne fÇk pas de m&mg 
^<^^^ er q^'oEb en e4t dans soo ieuf ^ ta €é 



caft , il est permis de la l'éprendre pour fi>umSr 
•<)e \^ même peinture > ne cuvant pas y re^ 
fnoncer {' il n'y a aucune pebe : pour éela- n 
tnaîs si 0'ayant pas de la^ couleur jou^e^ on 
tjeiait par inëgarde une carte aa lieu d'une 
autre 9 il ne serait plq« permis de 1» reprendra 
dès qu'elle est lâchée: de la maia% 

Personne ne s'esc {amais opposé i cette règle> 

Suisquen'y ayant point ^e triomphe èce j^u-^ 
ne saurait. y avoir de sen(»nce« 
XIX«. €elui qui ,. pour voir les cartes que: 
laisse le dernier ,. lorsqu'il en* laisse ,. dit : fe 
louerai de telle couleur^ et qui> ensuite jouanr 
iie jettie pas de h couku« qu'il serait obligé- 
de louer, il dépettd de* son^ adversaire de luL 
Êire jouer de W oc^leur qu'il teouv^eca^ à 

fCOpOS.. - î I' 

La punîtiM mipos^ - à et coup> y est pputr 
empêcher quTil ne se passe rien aujeuqui^air 
apparence de. mauvaise &>i. Tous les loueurs'}: 
^umettent.. 

: 2£X. Côluî quîV par ttté'gardeou autrement ^ 
tourne' ou voiciuti^^arteduftalon^ dbit jouer 
dn hgL couleur que sôn> adversaire voudra* , au<^ 
fane de fois qu?il aurait vu de cartes ;* une £oîs> 
s^il nty a eu^ qu'une caste* tournëje ;: deux , s'-Ui 
y: en a eu» deux*., 

- Cette règle regarde lèyèmierdbnrldpremîci? 
s vu- quelque captet car sMe- dernier voyait ow 
tournait le talon du premier, il serait libre au> 
premîer'de jpuer le coup> ou*' dis refaire après; 
avoin- vu son jeui^ 

Cëst sans doute cette règlb qui a> fait le plii^ 
in: bruit m. jeu* de Piquet ,. et pour laquelle 
G phifi^ hs^les> loueurs, ootr éti à^ l0D£-te«i^ 



pift^gÉî : je ne conçois pas que Toa puisse , en 
Provence et en Languedoc» condamner att 
grand boop un homme qui a tourné une cart« 
Au talonr. 

Tous les Joueurs fameux sont du même 
lentimenr rapporté , et ta seule raison naturelle 
leur en sert de preuve. 

XXL Celui qui ayant laissé une carre da 
tsJoD, la mêle i son écart avant que de Pavoir 
montrée à son adversaire ^ peur être obligé 
par loi , après qu*il lui a nommé la couleur 
Aont il commencera , à lui montrer tout ^oa 
^cart : il Itrt est permis de ne pas k voir m 
tnomrer , pourvu qu'il ne la mêle point à 
ion écarn 

Cette règle est dans la justice , puisque àèê 
çïc te dernier a vu la carte qu H laisse y son 
sdvcrsMre est en droit de la voir : dans le doute 
^quelle c'est , il est juste qrfil les- voie routes; 
Cette régie est généralement reçue:, 

XXIL Qur reprend. des carte» dans son 
écart, est surpris i en changer, on feit tf*autres 
tours de fripoir, perd* la parfie> et doit erre 
chassé comme un eoquîw avec qiui on ne doit 
phjs jouer. La peine de cet arriclt ne saurait 
^re assez forte > puisque c^est pour punir uu 
Ktpon avéré* 

XXIH. Qur quitte la partie avant qu^elIe 
•oit finie , la perd, à moins que de grandes; 
^ires ne f obligeassent i quitter;, iVfiiut cis 
€c cas que ce soit if un mutud consencemenr 
Çï^elle soit remisée 

C'csf pour prévetrir les. aBntis* qur se glisse-- 
*««8t sons" fcsi jours- par ccwf qui voyant fcor 
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partie mauvaise» Toudrajent la renyoyer ^ afin 
d^évker ensuite dé la £nin 

XXiy. Celui qui crdjranç avoif per^u ,^ jptt^ 
nés cartes quVn brouille avec le talon >pefd en 
eSèt la partie , encore ^u^U s^apperçoive après 
qu'il s'est mépris ; mais si rien n'est mété > il 

Îeut revenir , pourvu que Fauire a^att pas 
rouillé son jeu» . . 

De même s'il arrive àla £q cTim ccttip qu^ua 
Joueur ayaiit en sa main deux ou trois cartes » 
et croyant que son adversaire les a^ plus hau-- 
tes y kl les jjstte toutes ensecbble ; si celui qm 

E* ue contre Ijul montre alors ses cartes » U les 
ve pour lut y quoique ses cartes soient infè-' 
fleures » et le premier n'en peut revenir y.pevdaci£ 
tn eSet les c^tes qui tui reseene» 

Cette règle est fort bien établiç >. puisque 
celui qui aur ait besoia de son écart pouracfaever» 
«'aurait qju'à céder la partie» s'il lui éuit per-^ 
mis de reprendre soa }eu mii seraii brouillé ^et 
prendre >par->là les cartes dont il aurait besom ; 
et lia vivacité de celui ^ui cède ses cartes ,.ea 
comptant que soa adversaire en^ a de plus 
iautes ,. ne mérite p^ une moindre miDiôoa^ 

XXy. Celui qui étant dernier écarterait et 
{^rendrait les cartes da premier avam^ ^e Le 
premier eût eu^ le temps de fàive soa écart p 
et les aurait mêlées à soa jeu, ,, perdrait la 
partie s'il jouait au cent , et le graml coup s'it 
louait 1^ partie ; mais si le premier avait eui 
le tetnps d'écarter^ et a^'xi eût attendu qpt le 
éecniei; tùx pris ses cartes , se csoyant être le 
mmidf , le cpupv sera. bon, et celui q^i est 
m àjok gwaaeg coranMaKicra à j/aufic» 
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Ceric règle ne peut être trop rigide dans 
Je prcnMer cas , puisque la mauvaise foi est 
manifeste daps celui qui se hâte, de faire son 
écart pour prendre les cinq cartes que son 
adversaire doit prendre'? au lieu que dans te 
• second^, c'est. pçîcisétuen^ la faute du premier , 
qm doit savoir que c^est à lui à, en prendre 
cinq. ; 

XXYLQuaâd pç n^a qu'un quatorze eo manj 
^i doit valoir > on n'est pas oUigé de dire si 
cest d'as^ de rois > de dames , etc^ on dt( 
seulement , quator^^e ; niais si on en peut avoir 
deux dam son jeu , et c|Lie l'on n'en ait qu'un ^ 
tyant ëcartë une carte ou deux qui vous réduisent 
im stuïf alors on est obligé de nommer le 
t^atorii que Ton a- 

Cette règle est naturelle f en ce qpe celiû 
qui n'a qu'un quatorze à craindre , doit néces*» 
virement savoir k quatorze que l'adversaire 
accuse; au lieu flu'il n'en est pas de mêtae sll 
tn a deirxy pouvant en avoir un bon et ua 
plus bas ^i ne vaudrait p9s» 
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QUADRILLE. 

*■ ■ ^ .1 -1 II . . S» 

CHAPITRE PREMIEIt 

Qid donne wte idée du jtu de Qm(kille j. et 
qui explique tavaUurde^ Cartes. 

Il» est surprenant que depuis quelques ^nniew 
ttie PoD joue le Quadrille ^ personne ne se soir 
donné ht peine d'ea recueillir les règles : if me 
paraît cependant nécessaire <îe le raîre , pour 
ieux raisons. La première > parce* que le Qua» 
drilfe a plusieurs reglies qui lui sont pàrrieulièreSf^ 
oua-e celles dé l'honsbre dont il est composé»^ La» 
secondent parce que. plusieurs^ personnes jouenr 
ce jeu,. sans avoir, pour ainsi dire, aucune 
connaissance de celùr de Ftrombrei 

C^est ce qui a engagé- & faire ce recueil* des 
règlies tirées dfe celles de Phombre ^ ou^ établies» 
par Tusagedins les compagnies où Ton joue- 
ce jeu , qurserviipom k meure fin auxdispuresr 
qui arrivent tous les jours , y ayant quelque 
diose die particulier attaché à pres(^e eikaque* 
maison où ce jeu se joué- 

Le QuadrUien^estj à proprement parFeri que 
Phombre à* quatre , qui nh pas , à^ la' vérité , lai 
beautéyoi nedemandepasunesi grandeattemio» 
qpiQ. ïhoaAtt i trois ;;mai^ aussr faut-il convenir 
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qu'il est plus amusant ec plus récréatif •, soît parce 

qu'il n'y a point de coup où il ne se )oue» soir que 
cela provienne du géniede notre nation , qui ne 
prête pas volontiers toute son application à un 
jeu y particulièr^ent le beau sexe , qui a reçu 
avec plaisir cet hombre mitigé , et qui en fait son 
plusagrëable amusement, ;le préférant à tout 
autre jeu. Ce jeu perd beaucoup > de son agré^- 
ment /si les Joueurs ne se font une loi reli- 
gieusement observée du silence ; cette loi s'étend 
même sur les spectateurs , qui doivent avoir la 
discrétion de ne point parler , puisqu'un mot die 
maJ-à-propos peut être d'un préjudice considé- 
rable , et que ce jeu demande une grande tran« 
quillité. 

Comme ces règles sont moins écrites pour 
ceux qui savent dé}à le jeu y que pour ceux qui 
n'en ont aucune teinture j on leur donnera en 
deux mots la connaissance des cartes ; ce qui leur 
sera d'une grande avance pour entendre ce jeu , 
et leur épargnera la peine d'avoir recours au ;eu 
de l'bombre ^ bien des gens se contentant de sa« 
voir celui-ci » on tâchera de le faire aussi claire* 
ment et aussi succinctement qu'il sera possible. 

Une preuve convaincante de ce qui est dit cf- 
itssus f c'est la. manière de jouer le Quadrille à 
tr<»s 9- que quelques persomies jouent lorsqu'ils 
n'ont pas de quatrième » en ôtant une couleur 
rouge; mais ce n'est pas ici k lieu de s'étendre 
davantage sur ce jeu ^ qui ne peut y tout au plus ^ 
être goûté que dès apprentifs au Quadrille , aux» 
quels il peut servir d'introduction ; nous ta 
parlerons cependatH plus au bngâla fin de 
ce Traité , de même que de k manière 
àoM oo îoue U Quadrille , qp'oa sig^àh 
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le roi rendu , qui pourra trouver des par- 
osans. - 

D est à propos , en commençant ^. de donner 
si connaître 'la valeur des cartes , soit qu'elles 
soient triomphes , ou qu'elles ne le soient pas ; 
c'est ce queTbn fera dans ce premier Chapitre. 
Dans le second , l'on expliquera la manière 
ordinaire de le jouer , et l'ordre qu'on doit ob- 
server en le jouant. On donnera dans le troi-* 
sième la mahière de marquer et de payer le jeu ; 
et dans lé quatrième , quelques exemples d^ 
jeux qui peuvent être joués en appelaiit un roi ^ 
ou sans appeler y avec des remarques sur l^ 
manière dont il faut jouer. L'on trouvera en- 
suite une Table des lois du jeu , tirées de celles 
deThombre, ou établies par l'usage, et une 
explication des termes dont on se sera servi , «e 
qui sont propres au jeu. Enfin, l'on verra le^ 
décisions nouvelles sur les coups embarrassatij 
arrivés depuis que Ton joue ce jeu , d*où l'on a 
puisé les lois qui regardent ces mêmes coup$. 



De la valeur des Cartes. 

C'est sans doute. ce qui embarrasse d'abord 
le plus une personnç, qui ne connaît point 
ce jeu ; il ne 'peut Concevoir par quelle raiso» 
le sept de cœur ou de carreau , le deux de 
pique ou de tréâe , sont tantôt les secondes 
cartes du jeu , et tantôt les dernières ; c'est ce 
qu'il sera aisé d^apprendre , en lisant avec un 
peu d'attention les Tables suivantes, dans 
l'une desquelles lés cartes sont mises selon leur 
valeur naturelle ; et dans l'autre , ce qu'elles 
valent lorsqu'elles sont triomphes* 



42^ 



L B Jeu 



TABLE PREMIÈRE, 
Oà les Cartes sont selon leur valeur naturelle é. 



CcuR ET Carreau. 

Le Ror, 
La Dame , 
Le Valet, 
L'As, 
Le Deux, 
Le Trois, 
Le Quatre, 
Le CiMQ^ 
Le Six, 
Le Sept* 



Pique et Trèfle. 

Le Roi, 
La Dame, 
Le Valet, 
Le Sept, 
Le Six, 
Le Cinq, 
Le Quatre,. 
Le Trois, 

Le Deux. 

• 



Vous voyez, parla Table cî-dessus^ qu^fl 
a*est point fait memîon de Fas de pique ni 
de l'as de trèfle ; la raison est que ces deux as 
sont toujours triomphes , en quelque couleur 
que ce soit. 

L'as de pique s'appelle spaJilU^tt^st tou- 
jours la première triomphe. 

L\ns de trèfle, appelé' 3a^£e , est toujours U 
troisième. 

C'est ce que vous verrez dans la Table qui 
$uît , où les cartes sont rangées selon leur 
valeur iQrsqu'elles sont. triomphes. 
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SECONDE TABLE, 

Dms laquelle les Cartes sont selon leur valeur 
lorsqu'elles sont triomphes. 



Cœur et Carreau. 
Sfadille, o^ 

Vas de Pique* y 



Manille, 

Us sept de Cmur 
9u de Carreau* 

Baste, 
tÀs de Tritê. 

Ponte, 

Vas de Cœur ùu 
Carreau. 

Roi, 

Dame^ 

Valet, 

Deux» 

Trois , 

Quatre, 

Cinq, 

Six. 



dèi 



Pique et Trèfle. 
Spadille, 

VAs de Pique. 

Manille, 

les deux de Pique 
ou de Tr^fia^ 

Baste, 
FAsdêTrOe. 

Roi , 

Dame, 

Valet, 

Sept, 

Six, 

Cinq, 

Quatre, 

Trois. 






Voitâ de la manière que sont rangées Jes 



44 l ^ J E u . I 

Vous voyez qu*il nY a qu'onze triomphes 
en noir , et qu'il v en ^ douze en rouge ; vous 
concevez d'abord que cette différence provient 
de ce que Tas de pique et Tas de trèfle , qui 
sont toujours triomphes , sont également em- 

Î>loyé)5 en rouge et en noir ; ce qui augmenta 
a couleur rouge d'une Triomphe. 

Vjisde Pique j ou Spadille, comme nousr 
Pavons déjà dit , est la première Triomphe du 
jeu , en quelque couleur que ce soit. 
/ VAs de Trèfle , dit le Bastc , en fisi tou- 
jours la troisième. 

Il y a par conséquent une Triomphe entre les 
deux j cette Triomphe est appelée Manille ; 
elle est en noir le deux de pique ou de trèfle , et 
en rouge le sept de cœur ou de carreau , qui 
sont les secondes cartes du joi » lorsque la 
Triomphe est de leur couleur t et les dernières, 
lorsqu'elle ne Vtst pas. Par exemple ^' le deux 
de pique serait la . seconde Triomphie , si la 
Triomphe était en pique ; et la dernière carte 
du jeu , si elle était en trèfle , cœur ou carreau : 
il en tst de même des autres Manilles. 

Le Ponte: c'est l'as de coeur ou l'as de car- 
reau qui sont au dessus du roi > et laquatrièmec 
Triomphe du feu ^lorsque la Triomphe est de 
leur couleur^ et qui sont au dessous du valet ^ 
et s'appellent l'As de cœur ou de carreau , lors* 
qu'elle ne Test pas. Voyez les tables ci-dessus. 

Le deux deccbur ou celui de carreau sont tou- 
jours supérieurs aux trois ^ les trois aux quatre , 
les quatre aux cinq , les cinq aux six ; 
mais les six ne sont supérieuni aux sept y que 
lorsque les sept ne sont pas triomphes: car 
^'ils étaient triomphes | ils deviendraient U 
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Mao31e, et seraient par conséquent la secondé 
carre du jeu. 

II y a trois Matadors ^ qui sont spadille , 
inanJUe et baste. 

Le privHége àts matadors est , gu'ëtant seul» 
<ie triomphe dans un jeu , en:semble ou sépa- 
rément y quoique Ton joue atout y celui qui a 
quelqu'un de ces matadors , n'est pas oblige 
oe le fournir , ^ le matador qu'il a tst seul 
de triomphe, pouvant jouer la carte que bon 
lui semble ; ce privilège n'a cependant lieu que 
Wsqu-ilest fait atout d'une triomphe infé- 
tieore, auquel cas » celui qui a baste ou ma- 
n^le ) n'^t pas obligé de les mettre , quand 
>nêine spadille aurait été joué sur cette pre- 
tûièrc triomphe inférieure. 

Mais si spadille était la première carte 
louée, celui qui aurait la manille ou le baste 
seul de triomphe , serait obligé de le fournir ; 
il et] est de même du baste » à l'égard de la 
raaoille y le matador supérieur forçant toujours 
^inférieur. Quoiqu'il n'y ait proprement que 
trois matadors, on ne laisse pas d'appeler 
piatadors toutes les triomphes qui suivent sans 
interruption ces trois premiers txiatadQi:s , lors-* 
Quelles leur spnt ioînteç ; mais il n^ a que 
^trcHs premiers qui jouissent du privilège ci«^ 
«'^t expliqué. 

Voyez , pour savoir le nombre des mata- 
dors là la table seconde ,1a suite des cartes 
lorsqu'elles spnî -triomphes. V 

Voilà qui est suffisant pour connaître la 
v«kur. des • cisirtes : voyons tsaintenant la ma-» 

?«re et l'ordre qu'il convient d'observer poiar 

iciicir.r 
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Comment il faut jouer le Quadrille y avec Vor^ i 
dre qu'on doit observer en le jouant ^ soit 
pour tirer les places y donner les cartes ^ les 
prises ou enjeux , la manière de parler ^ 
de jouer en appelant y de jouer sans appe^ 
ler , de la Biu^ de la Vole ^ etc. 

Lb nom de Quadrille que parte ce Jeu 9 fait 
sentir que c^est un jeu qui doit être joué à 
quatre personnes. Le nombre des cartes avec 
lesquelles on joue ^u Quadrille > est de qua- 
rante, qui sont les restantes d'un jeu entier , 
après en avoir tiré les quatre' dix, les quatre 
neuf et les quatre huit , qui n'y- ^ont point 
employés. 

Il n'est pas hors de propos, ay-aïitd^entrer 
tn matière y d'expliquer la manière dont la 
triomphe se fait. * 

La triomphe est déterminée par celui qui 
fait jouer , soit qu'il appelle un roi , ou qu'il 
joue sans en appeler , en nommant pique , 
trèfle , cœur ou carreau : la icouieur nommée 
devient la triomphe , et vous remarquerez en 
passant t que si celui qui nomme se trompait 
de couleur, c'est-à-dire, qu'il dît pique au 
lieu de trèfle ^ la triomphe serait en pique ^ 
quoique son jeu fût en trèfle ; de même s*il 
nommait deux couleurs , la première nommée 
serait ta triomphe , les méprises étant sévère-» 
ment punies à ce jeu. 

Il est encore bon de dire que ce jeu qui esf 
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fort divertissant, devient insipide d'abord qu'on 
parie sur fe jeu : Ton lie doit donc point t 
pour y^ .avoir du plaisir , dire le moindre mot 
qui puisse intéresser le jeu, chacun devant 
jouer à sa fantaisie , et comme il juge conve« 
nable à son jeu. 

11 ne se demande point gano , ni l'on ne peut 
pas faire appuyer; celui qui «st à jouer , doit 
savoir ce qu^il a à faire. 

C'est ici le lieu de citer la loi établie : pour 
éviter les cérémonies qui se faisaient pour tirer 
les places , il est généralement reçu que celui, 
qui est entré le dernier ^ tire le premier y et 
ainsi des autres. 

Les, prises ou enjeux sont composés d'un 
nombre égal de mils , autrement nommés con* 
vais^ au nombre de sept, compris les dix jetons 
et fiches que l'on donne a chaque Joueur; 
chaque contrat valant dix fiches ^ et chaque 
fiche dix jetons. La fiche vaut si peu et si haut 
que l'on veut; cela dépend absolument des 
Joueurs ^ qui doivent, mesurer leur jeu à c« 
qu'ils ont dessein de perdre ou de gagner. 

Après que l'on a tiré les places, vu à qui 
mêlera » convenu de la valeur du jeu , réglé 
les tours qui se jouent ordinairement au nombre 
de dix 9 et qui se marquent en écornant une 
carte, celui qui doit mêler ayant fait couper 
à sa gauche , donne à chacun dix cartes , par 
deux fois trois , et une fois quatre , n'importe 
qu'il commence par en donner quatre , ou qu'il 
les donne au coup suivant, cela étant libre à 
celui qui mêle; mais il ne saurait donner par 
une oi;i deux , comme certains Joueurs l'ont 
ptétendd mal^à^propos* . 
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S'il se trouvait plus ou inoins de cartes i le - 
coup serait nul, et il faudrait refaire; de i 
même que s'il, y avait deux cartes de inême 
espèce » parexetnple, deux, sir de cœur, et 
ainsi des autres » pourvu que Ton s'en apper- 
çût avant que le coup fût achève de jouer ; 
car si toutes les cartes étaient jouées , et qu'on 
eût payé ou coupé pour. le coup suivant , 
le coup serait bon , de même que les pré^ 
ccdens. . • 

Il faudrait aussi refaire , s'il y avait une 
carte tournée , quelle qu'elle pût Être ^ en 
donnant les cartes , cette carte pouvant porter 
préjudice à celui qui l'aurait » n'y ayant point 
d'écart à faire; à plus forte raison» s'il y en 
ayaitplusieurs. 

Il n'y a point de peine pour ceux qui don- 
nent mal y ils doivent seulement refaire. 

Après que chacun , a reçu ses dix cartes | 
celui qui est à la droite de celui quia txiêlë, 
ayant vu son jeu » s'il a jeu. à jouer , demande 
si l'on joue , ou passe s'il nUi pas beau jeu ^ et 
ainsi du second , du troisième et du dernier. 
ITous les quatre peuvent passer; mais, comme 
il^n'est point de coup qui. tie doive être ioué.» 
celui qui a spadUle » après» l'avoir montré ou 
accusé 9 t$t obligé de jouer en appelant un 
roi. 

Que le coup soit joué de cette inanière » ou 
que ce soit l'un des Joueurs qui ait demandé 
permission, personne ne voulant jouer san^s 
jippeler , après qu'il a nommé sa couleur , 
et le Roi qu'il appelle, par leur .nom propre » 
ie coup coiÀn>eoce à être joué par le pnemier 
M jouer : celui qui prend k . j[evée^ rejette une 

autre 
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aatre carte , et ainsi des autres » jusqu^à ce que 
le jeu sott gagné ou fini» après auoi l'on 
compte les levées que chacun a. Si f nombre t 
c'est-à-dire celui qui fait jouer , se trouve six 
mains, en comptant celles que celui qui a le 
roi appelé a faites , ils ont gagné, et on leur paye 
le jeu 9 la consolation et les matadors > s'ils 
en ont , et ils partagent ce qui se troiive au 
devant du jeu , et les bêtes i s'il y en a. 

Que s'ils ne font que cinq mains , elle est 
remise ; et ils font la bête de ce qui tst au|ea 
et au âevant , et payent à chacun la consola- 
tion et les matadors : s^ils en ont par égale 
part, t!s font la bête de même; et s'ils né 
taisaient à eux deux que quatre mains , ib 
perdraient par remise : s'ils en faisaient moins , 
ils perdraient Godille ; ils payeraient en ce cas 
à leurs adversaires ce qu'ils leur auraient payé 
s'ils avaient gagné y c'est-à-dire , le jeu , la con<^ 
solaticm et les matadors f s'ils en avaient » et 
feraient k bêre de ce qui serait au jeu ; ceux 

3 ai gagnent <ro^i/2f, se partagent ce qui est au 
ev^me. 
IaHu^ et tout ce. qui est à payer se pave 

régale )f9tty la moitié par celui qui appelle, 
moitié par celui qui est appelé, tant aa 
cas du codiUe aue de remise , i moins qug 
celui qui appelle , ou proprement Thorabre^ 
ne fijtoas trois mains; auqifel cas, celui qui esc 
appde n'est pas seqlemetit exempt de payer 
k moitié de fa bêtç « mais encore, de payer le 
jeu i ta consolatiph et les matadors , s'il }r en 
a y que l'hombre, ^ùi ne fait pas trois mains f 

Eaye seiii ; et c^est tant pour lé codille que pour 
I reouse , afin d*obliger les joueurs ànè jouai: 
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que des jeux raisonnables : il y a même desf mai- 
sons où il faut faire quatre maios^ pour ne 
point faire la bête seuL 

Il est cependant un cas auquel Phombre , ne 
fît-il qu^une main , ne ferait pas la bête seul ; 
c^est lorsqu'il a été forcé de jouer ayant spa- 
dille ; que tous les Joueurs ayant passé , étant 

{)ar conséquent forcé > il ne serait pas juste qu'on 
'obligeât défaire trois ou quatre mains: ainsi , 
celui qui est appelé^ est pour la moitié de tout 
ce qui se paye. 

Celui qui a spadille n'ayant pas assez beau 
jeu , doit dire : je passe ; et si les autres passent 
aussi , alors il est obligé de jouer » ce que l'on 
appelle jouer de spadille forcée en appelant 
un roi à son secours. 

Celui qui aune fois passé ne peut plus être 
reçu à jouer ; et celui qui a demande à jouer 
n'est pas le maître de ne pas ]ouer ^ à moins 
que quelqu|un ne veuille jouer sans appeler. 

Celui qui a les quatre rois peut appeler la 
dame d'uo de sçs rois ^ Qxcepté de celui qui est 
triomphe ; celui qui a un ou plusieurs rois peut 
appelçr un des^ïoîs qu'il a; il est pour lors 
obligé de faire six mains seul ; alors il gagne 
ou perd iscul, 

JL'pn ne pei|t point appeler le roi de la cou- 
leur en laquelle on joue» 

L'on ne peut point demander gano à sdn 
ami 9 qui es; k rpi appelé » ly le faire ap- 
puyer* 

. L'on ne doit jouer qu'à son rang^ mai$ Ton 
ne fait pas la bête pour ceù« 

Celui qui n'étant pas premier à jouer, et 
iayant le roi appelé | jouerait atout de spadille i 
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îmaoïlle ou baste, ou même jouerait le roi 
appelé pour faire connaître qu*il est Tami » 
ayant plusieurs autres rois qu'il craindrait 
que l'hombre lui couperait , ne le connais* 
sant pas, ne saurait entreprendre la vole: il 
serait même condamné à faire la bête , si l'on 
connaissait de la mauvaise foi dans son pro- 
cédé. 

I! n'est point permis de montrer son jett 
que le coup ne soit gagné , pai même si l'on 
avait déjà codille , devant jouer jusqu'à la fin» 
pour voir si l'homln^ ne fera que la bêté 
seul. 

Si Phombre ou le roi appelé montraient leur 
jeu avant d'avoir six mains complètes, en comp« 
tant avoir gagné , et qu'il pîitst trouver une 
tnanicre d'empêcher les^six maîiis , les personnes 
qui joueront avec eux pourront les contraindre 
de jouer les cartes de teUc manière qu'il leur 
plaira. 

Pour jouer sans appeler de roi, il ne faut 
pour cela que nommer sa couleur. 

Celui qui joue sans appeler , doit faire six 
mains seul pour gagner ; car toutes les mains 
que les trois autres joueurs font, sont réunies 
contre lui ^ et ses adversaires doivent se gagner 
les uns aux autres y et faire leur possible pour le,. 
faire perdre. 

Celui qui veut jouer sans appeler , est reçu 
à jouer préférablement à celui qui demande à 
jouer en appelant ; si cependant celui qui de« 
mande veut jouer lui-même sans appeler , il lut 
est permis par préférence à celui qui le force ; 
et ce sont ces deux manières de jouer sans ap- 
peler i qu'on appelle forcer» 
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Celui qui joue sans appeler » ne partageant, 
avec personne lorsqu'il gagne, paye aussi tout 
seul lorsqu'il perd : s'il perd la remise , il fait 
la bête , et pave à chacun de ses trois ad ver- 
jsaires la consolation , le sans-appeler et les 
matadors , s'il en a ; et s'il perd codille , il fait 
également la béte, et paye à chacun tout au» 
tant que chacun lui aurait payé s'il avait gagné. 
Ceux qui gagnent codille partagent ce qui se 
trouve ; et s'il y a quelques jetons de reste , 
ils seront pour celui des trois qui » le coup sui< 
vant , aura spadille , ou la plus forte triomphe : 
il en est de même de celui qui ayant demandé â 
)ouer , appelle un roi qu'il a ; il gagne seql ^ ou 
perd seul , comme il est dit ci*dessus , à l'ex- 
ception du sans-^ppeler» qu'il ne paye point 
s'il perd , et qui ne lui tst pas payé s'il gagne i 
quoiqu'il joue seul. 

Celui qui joue sans appeler^ encore qu'il ait 
feu sûr y est obligé de nommer sa couleur ; 
si sans la nommer' il baissait son jeu en disant : 
je joue sans appeler » il serait permis à Tun des 
trois autres joueurs de nommer telle couleur 
qu'il désirerait : et pour lors celui qui aurait 
voulu jouer sans appeler » serait tenu de jouée 
dans la couleur qui lui aurait été nommée, 
quoiqu'il n'eût pas une triomphe de cette cou- 
leur. . ^ 

Celui qui a deniandé à jcHier ne peut Jouer 
sans appeler , à moins qu'on ne le force ; au- 
quel cas il joue par préférence à celui qui Ta 
forcé. 

L'on n'est pas obligé de couper lorsque l'on 
n'a point de couleur jouée y ni de mettre au 
dessus quand qp Iç pourrait , ccU étant like 
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au joueur , même étant le dernier à jouer » la 
main appartenant a Thom^ïre ; mais il taut qu'il 
fournisse tant qu'il a de la couleur jouée , sans. 
q6oi il renoncerait* 

Celui qat a tiré une carte de son jeu , et Vvl 
présentée à découvert pour la jouer, est obligé 
de le faire ,.si elle peut , étant conservée , préju- 
dicier au jeu , ou en donner connaissance à 
l'ami , principalement si c'est .un matador. 

Celui qui joue sans prendre n'est pomt . sujet 
à cette loi, non pluJ que :celu!b qukijoue.seûl 
s'étant appelé. 

U est lÀre-de- tourner les levées faites par 
les autres, et compter ce qui a été joué, 
toutes les. fois que Ion. doit jouer , et non au- 
trement* , 

Celui qui , au lieu de tourner les levées qui 
sont devant un joueur , tourne et voit son jeu , 
ou le fait voir aux autres , fait la bête dé moitié 
avec celui à qui appartiennent les cartes re« 
toumées* 

Qui renonce , fait la i>ête autant de fois qu'il 
renonce , et qu'on Ten fait appercevoir. . 
• U faut, pour avoir renôacé , que. la levée soîc 
pliéç.^' Ton s'apperçpit de la renotjce avaut 
que le coup soit achevé; iCt jqu'elle préjudicie 
au )ea , il faut reprendre ses cartes, et recom- 
mencer à jouer de la levée où la renonce a été 
faite ; cependant si toutes les cartes sont jouées, 
h bête n'en est pas >moin<s fai^e ^ mais on ne 
reprend- poinç ses cartes , à moins qu'il n'y eût 
plusieurs renonces sur un même coup , auquel 
cas on -pourraîprepr éndre le jeq , pourvu que 
les cartes ne fuisenxpas broaillées.' . ' 

- Plusieurs bête^^yu:.? le même coup doivent 

- C3 
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aller ensemble, à moins que Pon ne con* 
vienne autrement avant que de commencer le 
jeu.. . 

Les plus grosses bêees passent toufours les 
premières ^ lorsqu'il- y en a plusieurs. 

Faire la vole^ c^tst (dire toutes les levées 
seul> lorsqu'on joue sans prentire» au avec 
l'aide du roi que Ton appelle. 

La vole ne gagne que ce que Pon est con<» 
venu I tirant: simpiemeat ce qui est au devant y 
n^ayant rien à demander des bêtes qui oe vont 
pas. 

La volé est entreprise , soit en jouant sans 
appeler , ou avec un roi appelé , lorsqu'on a 
jeté sa carte , ayant les six prenjières marns ; 
si on ne la fait pas> l'on paye ce qui au* 
rait ëté payé pour la vole > si elle avait été 
faire. . 

Celui ou ceux qui , ayant entrepris la vole , 
ne l'ont pas faire , tirent le devant ^ et se 
font payer le jeu , la consolation ^ Je sans- 
prendrç , s'il a^ lieu , et les matadors , s'ils 
en ont. 

' Quoique la vole soit entreprise, il n'est pas 
permis, ninsi qu'il est d'usage à l'hombt'e^ de 
voir le jeu-jde son ami 

La vole, ne saurait^ être entreprise.^ q/àç Je 
roi appelé n'ait paru..' 1 , ^ - 

Celui qui a été obligé de jouer avec spadille > 
ne peut point prétendre à la vole^ 

C'est au cas de'iaivolesur-tout , où }e silence 
doit être le plusr observée, i ; n: 

Il n'est pas permis de ^irecoin^tce ou ^de 
rien dire qui. puisse, engager «l'îami- à. ■entre-, 
prendre la vole , our^à .^'ea désister |*:tLfi»u^ »t^ 
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tendre que celui à qui est a jouer ait joué , ou 
çu'il ait abattu son jeu. 

Voilà quelle est à-peu-près la manière et 
Tordre de jouer le Quadrille. Vous trouverez 
dans la Table des lois qui sera à la suite de 
ce Traité , les Règles dans une plus graçde 
étendue; vous pourrez y avoir recours pour 
les coups que vous ne trouverez pas entière- 
ment décidés dans ce Chapitre : voyons 
quelle est la nwnière de marquer et de payer 
le jeu. 



CHAPITRE m; 

De la manière de marquer le Jeu p et de le 
payer. ■ ** 

Le jeu est marqué par celui qui mêle', en 
mettant une fiche devant lui. 

Chacun fait, outre cela, un jeton au jeu pour 
chaque coup , qui se paye à ceux qui gagnent 
avec la consolation , et ces quatre jetons sont 
comptés au^x bêtes qui se font. 

S'il y a une bête , elle va avec ce qui tst 
au devant, et le jeu que chacun doit, sans 
pour cela que celui qui mêle cesse de mettre 
la fiche du jeu devant lui ; ce qui fait que la 
première bête étant de quatorze , comme elle 
est toujours , la seconde doit être de qua-^ 
rante-deux , et la troisième de cinquante-slx ; 
une bête faite surj;ine autre bête, ne pouvant 
être plus forte que de quatorze marques , qui 
est. ce doat le jeu augmei^te \ s^vqir , dix pour 

C4 
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la fiche que mer celui qui mêle i et quitté 
pour le jeton que chacun fait au jeu , à moins 
que le jeu n'ait doublé : comme il arrive,; 
lorsque la première bête est faite par remise J 
elle est de quatorze ; la seconde est de qua* 
rante-deux. . 

Si le coup sur leqiiel la première bête est| 
faite, est tiré par codille^ la seconde bête ne 
sera que de vingt-huit , attendu que les qua« 
forze que le codille a tirés , n*y doivent point 
être compris, ne pouvant point à ce jeu perdre 
pjjjs que l'on ne peut gagner. Vous verrez, par 
ia Table ci- après» à combien se monteront les 
bctes qui seront faites. 

TABLE. 
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S Fou )oue le y^a AoMe yi il n'y a^poor 
pouvoir se servir de ces rablesi^iqu^à doubler 
les bères sekm le rang bà çlles jsonr faites. 

Le )W t comme nous i'aarons déjà dit^ est 
aa jeton pour icbâque loueur , i chaque coup: 
ainsi , s'il y .avait plusieurs remises \ ce ser^t 
iiotant de jetons' qu'il y aurait de remisés ;y que 
ceux qui perdraient payeraient ou aux ga» 
goans^ou k ceux- qui auraient fak perdre^ 
?ils gagnaient codille ; car torsqu^dle est repiise, 
on ne touche point au feu ^ Ton paye seulement 
ia ccmsolatîon > les macaidofs^ et le sans^prendre), 
l'ilyeoa. 

Ci 
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La cons^tion ise;p0yfi id^ox .jttDUsrtàr jCfU! 

ou ceux qui font jouer, s'ils g^oenti; oujiât 
eux s'ils perdent ,soit par remise ou codille. 

Il^nr^sr tic mêm e de3-mata<^OFSi~qt» sont 
payés à un jeton, pour chaque matadpr. 

Quoiqu'il n'y ait proprement que trois ma- 
tadors y qui sont spadille > mantUe ^ basse ^ le 
nombre ^n aug^tnente. à.meiU££.jqufi^kurk>m- 
phes qui les suivent immédiatetîient leur * sont 
jointes ^ et il tsi payé pour cycuÉ un jetoa » 
tant en gaÎA qu'en perte., fi ' , «^ " 

Le sans-^prendre $& paye or)i]fiaIremeànt ta 
moitië de ce â quoicst fixée là voie"; aîrisk-> xe 
sera ctnq jetons: que ceux qur {ierjenr doivent 
payer k celui qui gagne ^^ ou c^lui;quî perd â 
ceux qui Pont fait perdre y soit remise ou codîlle» 

Observez que le sans^prendre e t l e s t na t à dors 
se sont dûs qu'aut^ant c^'ils sontgem^odés avant 
qu'bn ait coupé pour le coup suivant î^car jsi le« 
cartes étaient mflléts etcoupi$es|,safis qu'iki les 
^e demandés». xuL. ne se]:aiiLpIus.ea.jCu:oi€ de 
•e les faire payer , excepté dans le cas expliqué 
iaox décision 9. Voyés Pi^ t^- du sans**pteodire ^ 
.et des.matadQrs.J i t^ .^ j- ! t • 

La bête ,. le îeu», et Fa coBSt^lMoti^ ne se pre^ 
Clivent pas.; a» peut seules faire payjsr plu-^ 
aieurs' coups après; Von ne' peut oependiant 
ponatTevenir des n»éprises qui peuvent avoir 
été ft^sces en. comptant les bètes^^ si le coup» 
.!^'aprè& celui eà {^ ^béte qui fak le sujet jde:]ia. 
dispute est acbevéde jpuer. Voyez.lesdécisiaiis^ 
aimck de b bête^. . ^ * . 

Il est payé à ceux qoî gagnent codille, de 
iamêo^ ndanière qu'iis auraient payé ceux ^ 
attxaient ga^aé* 



. © B Q tJ A D R i L t É. Ç9 

Ceux qui gagnent codille se f^arragefit ce 

qui va au-devant. * * 

La vole se paye une fiche , qui vaut dix ^je-^ 

tonSj à ceuit qui la font ^ ou par ceux qui la 

manquent , l'ayant entreprise ; et elle esc 

Eyét double , lorsque celui qui )Oue sans appe« 
V ia fait seule , ou la manque de même ; les 
matadors , le sans-appeler , et le res^ du )e« 
est payé â l'ordinaire. 

L'on joue ordinairement le dernier toiir 
double , à moins que l'on ne soit d'accord à 
le jouer sirnple. '' 

Jouer le dernier tour double , c'est mettre 
pendant ce tour le devant double , payer double 
le jeu, la consolation > les matadors, le sâns« 
prendre et la vole* . 

Les cartes se payent au moyen d'une fiche Jjue 
chacun donne pour cela. 

Ceux qui aimeront à jouer de gros coups, 
pourront le joiier toujours double : ce qai 
augmentera considérablement les bêtes et le jeU. 
Il nous reste à donner quelques exemples 
des jeux qui peuvent être joués^ en appelant 
un roi ou^ns appeler : c'est ce que l'on verra 
dans le Cnapitre suivant. . 



CHAPITRE IV. 

ExempUi^ de quelques Jeux qui peuyçnt être 
loues en appelant un Roi ^ eu sans appeler^\ 

Quoique ce soît par rusageque Ton doit 
Vgprendre «puis â<mc ies jeux qtil petivent êtr^ 

'C 6 
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joués » 0» ne laissera pas tf en rapporter quel- 
ques-uns, pour factlîcer ceux mil commencent. 
. La'prenûère règk qutikmècfekfondemeQC 
de$ autres» est qu'il faut tout, au moins » en 
appelant un roi» avoir dans son jeu trois mains 
assurées t afin 4e ne point Êiiire la bêee seul» 
L^on pourra cependant joiier les îeiix suîrans^ 
en r^uige« 

|£UX £KEaU6£Q«iraUVEN7SEIOUBR. 

Manitte > Basu > Roi > Dame etske Je Cour , 
deux Piques * deux Trefies et ua Carreuu , 
en appelant le Roi de CarreaxK 

I/on à)k observer qc^l faot .â^>peter par 
préférence te ïgL d*on« î*o» n'a q/urudip fausse » 
parce que Ton est pour lors ex> :eig\e^ E'on 
^ppcik être en règle,, torsjjufi Ton cpupe te 
retour du roi appelé; et si Ton a une seute 
noire et une seuie roug^ pouc,fa«sse&^ ii est 
mieux d^apP^l^^ ^ ^^ rou^e ^ 4 cause qu'y 
ayant une rotage de ptus » 1 on risqua moins 
d'êtresurcoupé au retour. 

Si Ton se trouvait avoir égalencienr en chaque 
couleur il &udra^t , si l'on avait uoe ^aine ,, 
en appeler le roi , parce que par*lk vous ten^ 
driez vo»re dame bonne; vous pourries même 
Jouer 

Spadilh j, pomt , vaht , deux et trois , tmt 
dame gardée , et trois cartes ctutètautn e&u>» 
leur y en appelant te rd de votre dame ; yt^usi 
jouerez encore t 

Èkmitk^roi^dBUM^PaJMtet^Àat^aptçm 
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roi y a appdaot le roi de celle dont vous aurez 

Ufaodraic commcocer â faire atout du raler » 
si. TOUS étiez premier^ iouer^ avant que de 
coDoaître votre roi ; il t%t t du (ours avantageux 
de faire atout,. sur-tout lorsque Von a des rots 
et de bonnes cartes : parce que les triomphes 
étant ordinairàxient séparées , vos . rois et 
dansas passent s^rès cela bien mieux; il est 
de oième boa de faire atout lorsque le roi 
n'a point paru « parce que pour l'ordinaire vos 
adversaires ne sachant pas bien qui est le roi , 
prennent les uns sur les autres. 

Une règle générale qu'on doit se faire, c'est 
lorsque l'hombre fait atout d'une basse triom» 
pbe y avant que son roi ait paru , il ne faut 
jamais prendre que d'une triomphe toédiocre» 
pour ne paa obliger votre ami i prendre siur 
vous ; U n-en serait pas jde snéme à vous étiez 
le roi appelé , puisque vous devriez sur la basse 
irioRipbe de Thombre,, mettre tout ce que 
vous auriez de meilleur pour assurer par- là son 
jeu* 

Spéditte ^ mainillei dame et valet » peut 
encore èir^ loué , en appelaiti ïtroi qui coDvieat 
mieux à la situation de soo jeu. 

Jeux i» ncmr (^\ feutent sb 

Baste ^ roi ^ d(Mme ^ vaheetsix^tnuppésm 
Je roi de cette dont on a le moins t vous 
observerez d'être en règle autant que vou» k 
pourrez. ' 
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avec un roi ; en observant toujours ce que noi» 
avons dit ci-deyant. 

VtNig. jouerez encore spadille , dame , 3^al€i^ 
six et cinf,^ une dame gardée , dont vous appe- 
krcz le roi. 

Tiç même que roi^ dame » ralet , sept ^cinq 
et un* rcd* 

Il y a une infinité d'autres jeux qui peuvent 
être joués , qu'il serait trop long de rapporter ; 
il suflit et dire qu'il n'est p^ prudent de )ouer 
sans avoir pour le moins trois mains assurées., 
et quatre même » si l'on veut gagner , ne 
devant pas espérer trois mains du roi appelé. 

Le sans'prendre mérite qu'on y fasse réfle- 
xion y puisque celui qui joue y bien loin d'être 
aidé par personne » trouve ses adversaires 
céunis pour le faire perdre ; ainsi , pour jouer 
«sans-prendre , il faut erre assuré de six main$> 
: qu'il Ënut faire pour gagner ; l'on ne doit pas 
beaucoup compter sur les dames gardées: 
l'on pourra jouer les jeux suivanssàns^prendre*) 
en rouge. ...... .... 

Jeux QUE l'on peut joueb. san»^ 

PRENX>Jl£ EH ROUGE» 

Spadille ^manille y ponte ^ roi y deux et qu(h^ 
tre j avec a/i>ôi^ faudra commetKer par trois 
fois atout y si l'on tst p/'^mîer » spadille , ma* 
nille et ponte, pour ôter les triomphes <fcs 
snainr des joueurs , 'afin, d'empêcbtr qu'on ne 
; puisse ni voitô surcoupet ^ ni couper voire 

roi. . . •.••*/■ ^ 

Vous observerez que û ce n'étsat pas i 
..vous à îouer , mais qw vous fussiez en .€he<^ 



D E Q tJ A DRILLE. 6^ 

'^Sk ^sïlcprtwiKir j après. vova avoir joué un 
Txâf vous jouait ç^core de la même cooleur 
,odi¥^us jiune2Teponcé, ihfaudmit, ou gagner 
de votre iaosse, <ia couper du ponte ou da 
roi f afin d'être assqré « ou de faire Ia4cvée » ou 
àt forcer le baste* Si la levée est à vous 9 ou, 
que la suivante vous vienne y il faudra faire 
atout y comme il a été die cî^^deranti^ 

Vous pourrez ^oiier aussi sans'^prendre, avec 
spaJille j manille ^bdsu , valet y quatre et cinq ; 
c'est-à-dire 9 trois mistadors sixièmes ^ et un 
valet et dame de même couleur ; }e dis de 
même couleur , parc|( que cela' vaut un roi : il 
vous restera deux fausses» ou d'une même 
couleur, ou de couleur différente; si elles 
sont de couleui: différente ^ et qu'ayant été 
\oué le roi de Tune^ oniÊ^se le retour de la 
même couleur do5t voi|s n'avez plus y il sera 
prudent de s*èn aller de cette faussé qui vous 
fera une renonce h après cela , si Von votts 
reioue pour la troisième fois de la même couleur, 
il faut couper d^un matador, et faite trois fois 
atout , ce qui ilott nature Uetnent abattre routes 
les triofl^phet ; après quoi, si Ton net joue de la 
couleur eniaqùetle est votre dame et valet ^ 
vous couperez et louerez l'un des deux , voas 
rëservanr rnie triomphe pour pouvoir rentrer 
en ieu, et jouer celle cks deux qui vous restera 
pour faifle votre sixième mdn^ 

L*oo peut encore jmier manilU y Baste ^ 
ponte , roi , deux y trch et un roi j, c*est-** 
dnre , quatre faux naatadors sixièmes ee utï rolf : 
Ton appelle faux matadors', k)rsqu^jl* manque 
spadilie; pour faire plusieurs matadors , il feu- 
isw% sur un retour I couper dfui^ faux mata» 
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dor » afin de a'êcre pas surcotipë:» et &Sm 

acour. . /< • 

Uoa pourra encore jouer manille y pooie^ 
roi y dame y deux y quatre, €t .cin^f: avec un rài. 

Il n'y a qu^à observer au feu de Quadrille ^ 
sur-touc aux sans-prendre> qu^ii faut taire acout 
le plus souvent qu'on le peut ; la situation du 
)eu doit cependant régler le nombre de Ibis 
qu'il est à propos de le faire :icar si toutes 
les triomphes étaient xlans un tnème jeu , il 
faudrait que la force du jeù que i'on a , réglât 
la manière de le jouer. - ' > ^. 

L'usage ec le bon sens doivent apprendre ces 
sortes de choses. \ 

Ievx que l'on doit jouer sans« 
prendre en noir. > 

En iioir » parce qu'il y a uoe triotppbe nioms 
qu'en rouge ^ i'on joue à plus petit jeu ; vous 
pourrez donc jouer les jeux suivans: 

Manille > baste y dame y yakê y sfxet^inq , 
un roi^ et une dame troisième ;dt mènie que 
spadille y manille y roi y jept^y cinq et quatre ^ 
avec un roi ou une dame et vaUt de mlojé 
couleur* 

Vous jouerez aussi manille y roi ^ dame y 
valety six y çinqt trois et un roi. Vous pourrez 
encore jouer spûdiUe y manille y baste, dame^ 
sept et. un roi. Vous observerez, que sur des 
retours t il n'est pas prudent de xouper. des 
basses triomphes:, à ftioins que le, jeu ne sok 
tel , que l'on y soit obligé pour pouvoirgagnen 
Je répéterai encore ki , que le jeu ordinaire 
et k linanjère. la plu9» .^e. de jquer san^ 
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prendre , est de faire atout le plus souvent que 
i *on peur , sans pour cela se trop affaiblir soi*' 
même , pour vouloir affaiblir les autres ; il y 
a une infinitë d'autres jeux que Ton doit jouer 
sans-prendre en Puneet l'autre couleur. U n'y a^ 
poii# être assuré des jeux que Ton peut jouer , 
qu'à avoir toujours présente cette nécessité de 
faire seul les six mains , malgré les efforts des 
trois autres joueurs ; Fusage apprendra le rest^. 



LE ROI RENDU. 

OuTREîla manière ordinaire déjouer le 
Quadrille, il y en a une que l'on appelle, au Roi 
rendu , qui suit en tout les règles et la manière 
de jouer du précédent , à la réserve qu'il est 
libre à celui qui a le roi appela y de le rendre à 
celui qui l'affile j qui doit en échange lui 
donner une carte de son jeu. 

Ce jeu f qui est assez en usage dans quelques 
Provinces , ne se joue de là sorte que pour 
empêcher qu'on puisse jouer de petits jeux; 
ce qui ôte beaucoup de l'agrément du Qua- 
drille ordinaire , et fait que cette manière de 
jouer plus gênante a trouvé nombre de parti- 
sans , beaucoup plus parmi les hommes capables 
d'un amusement plus sérieux, que parmi le 
beau sexe , qui n'y a pas trouvé .le même agré- 
ment qu'au Quadrille ordinaire , n'y ayant pas 
la même liberté. ^ 

Ce Quadrille ne diffère /pas absolument de 
l'autre , qu'en ce qu'il est permis à C( lui qui a 
le roi appelé, de le rendre à l'hombre ; ce ^ui 
fait qu'il a quelques règles qui lui sont parti* 
culières ; les voici : 
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L Celui qui ayant le roi appelé a mauvais 
jeu » peut rendre le roi appelé à l'hombre , j- 
qui doit lui donner en échange telle carte que 
bon lui semblera de son jeu , et chaque joueur 
est en droit de voir la carte échangée. 

II. Celui qui ayant le roi appelé aurait beau 
feu , et rendrait le roi pour faire perdre 
Thombre , ferait 1^ bête y sans que Thonibre 
fût pour cela exempt de la faire aussi ^ ^il ne 
gagnait pas le jeu ; il faut que le roi appelé 
ait trois mains s&cs pour être dans ce cas. 

IIL Celui à qui on a rendu ]e roi 9 est 
obligé avec ce secours de faire six mains seul» 
les autres joueurs étant réunis contre lui. 

IV. Il ne partage avec personne s'il gagne; 
il paye de même seul s'il perd. 

V. L'on ne peut point rendre le roi à celui qui 
)Oue forcé avec spadille » ainsi qu'au Quadrille 
ordinaire, qui est le même que celui-ci dans tou- 
tes ses autres règles. U y a des maisons où Ton 
joue le jeu ci-devant , en rendant le roi d'obli- 
gatioi^ ; c'est-à-dire , que celui oui joue , joue 
toujours seul, et le dernier est ooligé déjouer 
si tous les autres ont passé ^ en appelant un 
roi qu^on lui rend , ou spadiUe 1 ainsi qu'il5 ea 
en sont convenus. 
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NOUVELLES ADDITIONS 
t U R L E J E U 

D E Q u A DRILLE. 

Si celui qui est appela se trouve au-dessus 
de Fbombre , il doit y s'il n'a qu'une fausse et 
un petit atout ^ )ouer cette fausse , parce qu'il 
peut faire une main de cette couleur qu'on lui 
jouera. 

S'il a un matador avec un petit atout , il doit 
jouer son roi pour se faire connaître , ensuite 
)ouer le petit atout , qui est un signal à l'hombre , 

3u'il a un matador ; ce qui fait que l'hombre 
oit prendre d'un bon, et faire atout d'un 
petit , que son roi voit venir. 

Si le roi appelé est au-dessous de l'hombre ^ 
et premier à jouer , il doit faire atout d'un 
petit, parce que l'hombre qui le voit venir, 
prend et joue à son roi , qui prend et rejoue 
une fausse s'il l'a seule, ou fait atout des ma* 
tadofrs s'il en a , ou joue un roi et la dame s'il 
les a, ne rejouant de la couleur du roi appelé, 
que quand U n'a rien. Il doit observer , à la 
sixième main , de jouer une fausse où l'hombre 
coupe, pour le m^tttie en état d'entreprendre la 
vole , s'il ^ des matadors et cartes rois* 

Si le roi appelé est en cheville i il doit 
jouer 6<3to roi i wsoiie jouet ufie fausse , s'il 
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Fa seule i ou atout d'un (bon , s'il l'a , sidoa 
faire un retour de ia couleur du roi ai>pelé. 

Quand on est appelé et qu'on a roi et dame 
d'une couleur , il tant les fouer si l'on n'a pas 
de matadors. 

Lorsque l'on coupe à une couleur dont il a 
été joue deux fois , il faut couper de ce qu'on 
a de meilleur. 

Quand t>n joue une fausse où vous coupez p 
n'eussiez^vous que le baste , il faut le mettre ; 
crainte que Thombre ou le roi appelé n'aient 
le roi de cette fausse. Voilà la raisoti pour 
laquelle ceux qui ne sont point appelés , doi- 
vent jouer d'abord des fausses ^ ou la dame 
dont ils ont le valet. Bien des joueurs , quand 
ils sont appelés > jouent la manille ou le baste 
d'abord ; mais comme un joueur qui ne serait 
pas appelé peut les imiter , Tiaconvénient 
fait que je n'approuve pas cette façon de jouer , 
çt que y dans le doute , je conseille à l'hômbre 
-de prendre. 

Il faut remarquer les couleurs dont on a joue 
deux fois , pour ne pas rejouer > à moins qua 
que celui avec qui vqus êtes ne voie venir. 

Il ne faut jamais jouer de la fausse jouée par 
celui qui est contre vous , ni de la couleur du 
roi appelé. 

Il faut s'en aller des fausses dont, on a les 
rois , et garder le valet troisième dé la couleur 
dont on n'a pas joué y si Pon juge qui; l'bombre 
a des fausses. 

Quand on est appelé , et que l'hon^bfc vous 
lâche sur atout » il taut toujours rejouer atout ^ 
tant qu'on en a. - . , 

Sîî'hoxDbrcjoue.sans-prciMirf I ctrq^ie voui 
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soyez au dessus , et premier à jouer , il faut 
fouer de la couleur dont vous avez le plus f 
si vous n*avez pas un roi et dame d'une^ cou- 
leur; car si 'vous n'avez que des rois , îi faut 
▼oir venir» crainte de rendre les dames de 
l'honabre bonnes. 

Si au contraire vous êtes au dessous de Phom- 
bre , et que vous ayiez une fausse seule et quel* 
ques atouts » il faut les jouer ; et si la fausse passe 
à un roi au dessus de Thombre , il doit en re- 
jouer; mais si c'est au dessous > ce dernier doit 
jouer une autre fausse. 

Lorsque l'hombre joue sans-prendre , il faut 
remarquer à quoi il coupe , et en jouer tou- 
jours pour consommer ses atouts , et conser- 
ver ceux des autres qui peuvent le surcouper ; 
Ton juge de ses fausses par le roi qu'il a coupé, 
l'on doit garder trois ou quatrrdes meil- 
leures cartes de la couleur qu'on juge qu'il a 
des fausses dont il peut avoir le roi } et ne pas 
se défaire de cette couleur. 

L'on doit , quand on n'est pas appelé y et 
premier à jouer au dessus de l'hombre, jouer 
un petit atout, si on l'a seul^ ou une fausse» 
fût-ce une dame , quand elle est seule , ou une 
fausse dont on a la dame , ou la dame dpnt on 
a le valet , ou un roi , quand on n'en a pat 
Iç valet ; car si on l'a, il faut Jouer une autrt 
carte pour voir venir y afin de biire deux mains» 
prenant la dame avec le roi ; ce qui rend Ip 
valet bon. 

Observez de vous en aller du valet et de k 
dame, lorsqu'on Joue de cette couleur, et 
que vous avez l'as et le deux earoùge , ouïe 
sept en noir; car autrement l'oii nC' dait poiat 
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se défaire de trois de -ces cartes , d moins que 
Thombre n'y coupe. 

Si ron n*est point appelé y et qu'on ait plu- 
sieurs petits atouts , ou quelques matadors , 
et que l'on soit au dessous de Thombre > et à 
jouer, il faut jouer atout d\m de ces petits, 
cr même quand on n'en aurait qu'un. Si l'on 
a deux cartes de chaque couleur , il faut jouer 
cet atout. 

Lorsque Ton est à jouer, et que l'on a spa- 
JàïIc et baste , il faut jouer une autre carte , 
pour voir venir , afin de prendre la manille 
avec spadillei et rendre le baste bon; ainsi 
des autres cartes , comme roi et valet , lorsque 
la dame n'est pas jouée , et autres atouts; de 
même , sur la fin du jeu , s'il reste le sept et 
le deux de cœur et un atout qui est seul 9 il 
faut jouer le sept de cœur pour faire tomber 
le valet qui doit rester ; et quelque chose que 
l'on joue ensuite , on fait ces deux mains. 

Quand l'hombre vous voit venir , si vous 
"avez manille garxlée , il faut lâcher et ne point 
couper. 

Le point décisif est de voir venir, en atout 
et en toutes autres couleurs , après que les pre- 
miers coups sont joués , et que l'on sait avoir 
une triomphe en carte qui soit roi » entre k& 
y deux Que l'on a. 

Si Ihombre joue sans-prendre et coupe à 
deux rois , l'on sait par>là ses fausses. 

Quand on a fait jouer , et que l'on n'est pa* 
fort en matadors , mais que l'on a des rois ou 
dames gardées y il faut taire atout d'un petit 
pour voir venir » et rendre ses rois et dames 

OOIUICS* 
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Si TOUS êtes avec Tbombre , et qu'il s'en 
aille d'une couleur , et qu'il ait été joué deux 
fois de la couleur de son roi , jouez de c6lle 
dont il s'en va. 

Quand celui qui est appelé a manille et 
baste 9 il doit à {a quatrième main prendre de 
l'un » et faire atout de l'autre ; mais aupara* 
vant il doit avoir fait voir ses rois , à moins . 
qu'il n'eût un roi et un valet ; auquel cas , il 
doit attendre > et jouer plutôt ses matadors. 

Si l'hombre fait atout de la dame ou du 
ralety et que la main lui vienne 9 il doit re- 
tourner à atout y parce qu'il doit voir que c'est 
son roi qui a les matadors. 

Si l'hombre joue d'abord la fausse à son roi ^ 
et que son roi se trouve avoir spadille et ma« 
nille troisième" avec un autre roi et dame » il 
doit , après avoir pris du roi appelé , jouer 
spadille et manille , le roi et la dame , cela 
fait cinq mains, et remarquer si l'hombre coupe 
a ce dernier roi » en rejouer ou de la couleur 
du roi appelé, ou faire atout, parce que si 
l'bembre n'a pas le baste , il prend et montre. 

Que si l'hombre lâche à la sixième main » 
cela fait connaître qu'il veut que Ton entre-» 
prenne la vole. 

Quand on veut entreprendre la vole , il faut 
faire atout de spadille , pour faire tomber ma- 
nille ou baste , lorsqu'on ne l'a pas : car 
votre roi l'aurait fait voir> s'il l'avait eu seul 
avant la sixième main. 

S>uand l'hombre joue avec les deux as noirs » 
oit faire d'abord atout d'un petit pour voir 
venir; et faisant après atout de spadille , manille 
tombe ordinairement : de même, s'il joue saaa 
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les âs ooirs , il doit faire atout d'un petit , si 

c'est k lui à jouer. 

Pour empêcher la vole , il faut remarquer 
la couleur où Thombre et son roi n'ont pas 
coupé ^ pour en couper les bonnes caftes , eÇ 
préférablement celles dont celui qui est avec 
vous n'a point , et de celles dont le vakt et la 
dame sont tombes. 

Quand la carte pour la vole est jouée j ceuit 
qui tont contre et qui ont quatre cartes , doi- 
vent jeter sur cette carte les rois et J^s dames 
qui sont rois où l'on a coupé , et ga>der jtm 
valet troisième d'autre couleur ; et l'autre garde 
la meilleure dont le roi et la dame ont été 
joués, parce que ce doit être la fausse sur 
quoi la vole est hasardée. 

L'hombre doit remarquer si son roi , après 
avoir pris , joue une autre fausse : c'est-à-dire ^ 
qu'il coupera en cette couleur , et ne pas maii. 
quer de lui en rejouer dès que la main lui vient. 

Si celui qui est appelé joue une fausse , et 
que celui qui la prend soit contre Thombre ^ 
il doit , après avoir pris , faire atout d'un petit ^ 
si son camarade voit venir , afin de faire tombe f 
l'atout du roi appelé , qui ne coupera plus après. 



LOTS DU JEU DE QUADRILLE. 

I. Il n'est pas permis de donner les cartes 
autrement que par quatre et trois , étant libre 
à celui qui mêle de commencer par quatrç oa 
par trois. Si en donnant les cartes , il s'en 
troHvt une ou plusieurs tournas , on refait. 

II. 



lois DU Jeu de Quadrille. 75 

n. Si k jeu est composé de plus ou moins 
de cartes , on refait. 

III. S'il y en a deux de même manière » et 
qu'on s'en apperçoive avant le coup achevé , 
le coup est nul ; si toutes les cartes sont jouées , 
le coup est Bon , de même que les précédens 
qui ont été joués. . . 

IV. Celui qui donne iziali refait » et ne fait pa» 
la bête. . ' . . ^ ' 

V.Stcebiqui Joue , ou sans-prendre 9 t)tt 
en appelant I nomme une autre couleurque celle 
où il a son jeu « ou qu'il nomme deux ctxileurs » 
celle qu'il a nommée la première,est lâ triomphe^ 
sans pouvoir en revenir. » 

VL Celui qui joue » doit nommer sa couleuf 
par son nom propre ^ de même que le roi qu'il 
tppeUc. ; :'■ ■:'.:' ; • 

VIL Celui qui a dit) passe, né peut plus être 
reçti à |ouer^ à moins qu'il ae joué forcé , parce 
qu'il a spadille. 

VIII. Cebi qui a demandé à jouer , est obligé 
de jouer* - « 

IX. Celui qui a demandé yaiierv ne4>eu»)pue|f 
sans-prendre , à moins qu'on ne le force. i. 

X. Celui iqui- a: demandé là jouer » peur jouef 
sans^prendre , ' par> préférence à cek» qui lo 
force. ' ..-'-■' •■•■. • ./ ■■ 

XL Celui cpii a les quatrerois ^ peut>appel^ In 
dame d'un de sefr rois. ^ .. ; ;" 

XIL L'on ne peut appeler leroi ni la danie def 
la couleur qui' est la'triompKe. i . * : . 

XIIL Celui qui a un ou plusieurs rois , peuè 
ftppeler:ûn odes jrois qu'il a : il tsf pour lors obKgd 
de faire six" mains seul potir g|agner ; il;ga^ne 
sans partager aveapex^Gime^ ec perd seul*. 
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XIV. L'on ne peut point demander gaao k 
son ami , ni le Faire appuyer. 

XV^ L'on ne doit jouer qu'à^son rang , mais 
Xon ne fait pas la béce pour cela. . 
. XVL Celui cependant qui n'étant pas pre- 
mier à jouer , et ayant le roi appelé, jouerait 
atout spadille y manille ou baste » ou xnême 
fouirait le roi appelé , pour faire connaître 
jju'il est l'ami , ne saurait entreprendre la vole : 
ii serait même condamné a Êaife la bête » 
si l'on connaissait de la mauvaise foi dan9 
fon procédé. , 

^ . XV IL Celui qui a tiré de son jeu une carte t 
*et Ta présentée à découvert pour la jouer , est 
obligé de le faire > si elle peut » étant conser* 
véei préjudiqer au jeu,, ot^ en donner con- 
naissance à l'ami , principalement si c'est un 
matador : celui qui joue sans-prendre n'est pas 
sujet à cette loi , non plus que celui qui joue 
seul s'étant appelé. 

^ XVIII. Celui qui n'a pas de la couleur dont 
on joue, n'est pas obligé de couper^ m de 
mctttê au-dessus de la carte j6uéé> quoiqu'il 
le puisse. /. 

' XIX^JI est libre de tourner les- levées faîtes 
par les autres*, pourvoir içt qyi a été joué^ 

X%. L'on ne doit tourner les levées faites , 
ni xjômpter tout haut ce qui est passé, que 
lorsque l'on est à jouer , devant laisser compter 
fonjeu'àcHacun. . ^ 

XXI. Celui qui, au lîeu de tourner les 
kvées quîrsant devant un des joueurs, tourne 
çt voit sonw jeu, faix la bête de moitié avec 
celui Â qui sont les cartestretournées^ 

XiXJ^L Celulqgi rcnoncç> fait la bête auta^ 
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€c fois qu'il renonce , si on Tcn fait appcrcc- 
voir à chaque^difFërcntc fois qu'il a renoncé: 
S! ks cartes sont pliées , il né fait qu*une 
bêf«, quand U^^ufiit renoncé plusieurs fois. 

XXIII. 11 faut, poor que b renonce soît 
feite j que là levée soif pliée,, ou que celuî 
qui a renoncé , ait joué sa carte pour le coup 
fuirant y pouvant autrement la re^'>réndre sans 
«voir fait fau«. 

XXIV. Si la renoncé pféjudicîe eu jeu , et 
<)ue le coup ne soit pas achevé , on pent 
reprendre le jeu , et le tomniencer à la levée 
oii la renonce a été faite ; mais si le coup est 
«chevé de foucf j on ne reprend plus le jeu. 

XXV. Celui qui ayant demandé en quoi eft 
la triomphe , couperait de la couleur qu'on 
lui aurait dit , quofqu'efftctivement- ce ae fur 
pas ia triomphe , il ne ferait <pas la béte. ' 

' XXVI, Celui qui , sans avoir demandé Ut 
triomphe ,- couperait d'une couleur qui tiie'la 
serait pas, et aurait plié • la levée > ferait W 
bête. 

XXVIL Celui qui montre son feu avant 
gue le coup soit gagné > fait la bête^ excepté 
celui qui joue $ans*4^rendre » Ou seuU^ ' 

XXVIIL Plusieurs bêtes faites sur un mêm< 
coup vont ensemfbld' , -à moins- qu'il jse ^ie 
convenu autrement. 

XXISL Les phi& fortes bêtes se fduent tou*^ 
jours les prenriérei. . 

XXX. Les trob matadors ne peuvent être 
forcés par une triomphe inférieure. ^ 
^ XXXI. Lé ntiafador sâ'périeur force Pîtifé*' 
rieur , lorsqu'il est joué par le premier qui joue* 

XX^PEL X4e^m^s^c^ sapârîÔiFfiie ibrec paa 
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l'inférieur , s^il ef t joué sur une triomphe io£é^ 
ricure premièremem JQU«€, 

XXXIII. Lçs jfnatadors^ et le sans * prendre 
fe.^peuvenr plus se d^nander, quan4 on a 
coupé et mêlé pour le coup suivant , à mcinB 
que par affectation Ton ne mêlât et coupât si 
yîtc 9 qu'on ae lui en donnât pas le temps ; 
auquel cas , s'il n'a rien reçu pour le jeu et la 
consolation d'aucun des joueur^» il est en droit 
de demander le sdns-prendre* et lés inatàdôrs 
avec le jeu. qui lui est encore dû *, si c'étsQt luî 
qui eût CQupé ou donné {es^c^iites, il ne pow- 
rair plus revenir. 

XXXI V. Si celui qui joue sans-prèndre ^vec 
des matadors 1^ demande l'un sans demander 
l'autre , il ne lui est dû que ce qu'il a demandé. 

XXXV. Celui jqui demande des« enatadors 
n^en ayant pai t s^ H^u de demander le sans- 
prendre); de même que celui qi» demande Je 
sati^prepHir^ a^i lieu des matadors^ ne peut 
poîiit exiger q«'0n;ljpi paye, ce qpi lui e^jC vérita- 
blement du f ce jeu demandant une explication 
formelle 2 çc^Mi cj^i joiie to appelant ii'ést pas 
reçu è cettç distitiction^ 

XXXVI. Si Yun dm d^x joueurs a été 
payé des matadors » l'pàtr^^ esc en droit de 
^'en! fai^ payer»^ encore ^u^ijis a'^ent pas été 
demandés. . >. . 

. XX^yn. Ler tt^^éors né «e pfiyeiijt 'jguc 
lorsqu'ils sont dans la main de ceux qui font 
)OUer ensemble ou séparément* 

XXXVIIL Celui qui jofue sans •prendre asc 
obligé de nommer; sa couleur , quoic^'il ait )ta 

^ XX^iXé U/)«U|>deVam^Iflcoi«ob^ 
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^ la bère ne se prescrivent pas; on peut les 
demander plusieurs coups après. 

XL. On ne peur pas revenir des méprises qui 
peuvent avoir été faites en comptant les bêtes^ 
passé le coup diaprés qu'elles oûc été tirées. 

XLL Celui ou ceux qui faisant jouer , ont 
toutes les mains , gagnefit ce qu'on est con^ 
venu pour la vole. 

XLIl. La vole ne rire point les bétes qui 
ne vont point du j«U. ' * 

XLIII. Celui qui ne fait pas la vole l'avant* 
emreprùâe ,' pây^ céf qu'on/ kii aurait ïwiyé s'il 
l'avait faite* 

XLI V. La »tole est entreprise 9 Iors()u'après. 
avoir fait les six premières mains 1 soit qu'on 
soit seul , ou avec la roi appelé , on a joué' 
la carte pour la septième main. 

XLV. Quand Ua* vole est entreprise > on ne 
peofpkks s'en dédire. -^t / . .; 

.XlVL Celui'^ parteraîr surk jeu pour: 
encourager son ami , ne pourrait prétendre à» 
la vole, a - 

XLVII. Céluï qui psa-lerait pour, l'en faire* 
désisterV^tait là bête. * .^ : i- ^ - - > 

XLyilL < li 'n'esr p^ perooisj d'âVemV son 
ami qui' esta jouer 1 que^L^ona six mains. '^ ^ 'i 

XLIX. Ceux qâii défefideotl la Poule nè> 
peuf^nt ^point se oommuniquer leur jeii';^ 
quoique la; vole soit etitreprise ; et les uns ni 
KB autres ne doivent pas dire un mot qui in-«' 
téresse le jeu. ; ' • .> . 

t. Celui' qui' a été forcé de jouer avec v 
spadfilè^ ne peut prétendre i la ytole^ 

LI. L^ voie ne saurait- être entreprise que le 

loi appebsn^âitpai'u.' ; 

D 3 
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LII. L'on peut , lorsque h roi appe{é d'» 
point paru , jouer jusqu^à U dernière carte « 
sans encourir la peine de ceux qui manquent 

LUI. Ceux qai feraient la voie sans avoir 
fait connaître k roi ^ nVn seraient point 
payés , erux>re que i» dame en eût éti >ouëe> 
et eût fait une levée x pouvant arâver que celui 
qui a le roi » ait .gagné îp^.nnigardei, ou vou- 
lu faire l'impasse , la dama m xj^notaot pan 
le roi»' •..'.* ■ -;i, ; f. 'ir i-^. . 

Liy^ Ceuxquî ayant.fntrepm M TOle» ne 
la font point , ne laissent pas de. gagner let 
îeu » le devant et les bêces , s'il en ya sur le 
)eu y et de se faire pay^r le j^u > la co;>solarion èc 
lesfiiatadors ^ sfiUt» cmt » de. loènie que le $an&» 
prendre* •'•:•... , ■ . ^ 

- LV. Cepx. qui. a<lcnet(rQ«it! le. contre /au jeu 
de Quadrille ;> le recevron^àjouer , .par pré- 
férence ; au premier eA carte <qi«k voudrait iouer 
«ans-prendre. : ^ 

L V L Celui qui ay«int }oué sans *• prendre » 
i^est engagé â la y<»e sans h.f^V^ » paye à 
chacun le drcMt de la vcde , etil n'est payé ni 
é^ ss^i^preiKlre. y ot' de&jn>^tâdoj^s ,Yà en. a > 
pas mÀToe delà cQnsolaÊio(v «• pi du^îeu ; ti ne 
tipe pbint' le;:der^isfct.> -.maisil ne fait .poitr. la 
l^ête^j à nioietsjqiit'iJf-nnvperde le ieu!;^auquel 
<jés il doit payer à.cl^an > outré la vole 
moquée, ce qui lui revient pour le jeu » ee 
fait la bete de ce qui est au jeû. 
: LVyivCelut qui foit louer V et oe fait pctnt 
trois main^ ou^qiiaire.J ain^i qiiiêJ'Q» çst cou- 
veÀu » f^ijt-. la betei^ulv A? paye, seul aussi tout 
ce qiil est à payer; et sÛ^a'en i^sw »pauu» 



DE QuaD'RIlxî:. 79 
il payerait , outre cela, A ses deux adversaires , 
le droit de la vole , ec non 4 son ami , afio 
que cet appât de gain ne l'engageât point i 
jouer contre celui qu'il doit secourir , lorsque h 
jeu est désespéré. : 

LVIII. Lorsque Ton joue au roi r^ndu ^ 
celui qui a le roi rendu e$t obligé de faire seul 
àx mains ; au surplus , il gagne ou perd seul. 

LIX. Si celui qui a commencé la paftie ne 
veut point P^chcver ,.il doit pay^r tout ce qu'il 
y a de perte au jeu , et les cartes. 

LX, Si c'était pour vaquer ^ des aâ&ires 
importantes , on pourrait remettre la partie t 
tn prenant un mémoire de l'état du )cu , du 
consentement des autres joueurs. 



DÉCISIONS 

N O U V E L LES 

Sur Us difficultés et inciJens qui peuvtiu 
survenir au jtu de Quadrillée 



A RTI CLE P RB MI E R. 

De fa donne. 

j\^ se trouve une carte tournée ,-queIîe 
Quelle puisse être , en donnant, il faut re» 
^^l^\ la raisop en est, qu'il n'^est pas juste 
qu un des joueurs ait le désavantage qu'on lui 
*^cnc Une cartç de. son. jeu qui peut ïui por- 
^«f préjudÎM, js'i^fait jou^r s^iSfPrendre.jt ou 
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en appelant uo roi , ou même en d^cndAti\ 
le jeu; D'ailleurs , la loi -ne serait pas égaie j 
si la carte tournée qui rient à Tun des jeueun 
était, r^çuô , et le cbtip jugé bon ; ï>cndant que 
s'il en venait une seconde tournée jl un autre 
joueur, et une -^roisi^ème à un autre, ie coup 
ne vaudrait pas, et serait réputé ùtux z et- 
pendant cette seconde ou troisième carre ve- 
nue à diiFéi-êns joueurs , ne pourrait faire 
dans 'le^ jeu que Tefl^t que la première petit 
faire dans le jeu de oelui qui Ta ; par consd- 
<iuent) le jcii de 'deux oii de trois cartes tour- 
'nées â differens joueurs , étant réputé faux , 
•il esr raisonnable qu'à une seule il lesoit aussi. 
Il n'est pas permis de donner les cartes 
autrement que par quatre ou trois ^ comme 
certains joueurs Iç prétendent mal-à-propos ; 
puj^ue • siiivàn^t en tout ce' qu'on p^ï les 
lois de Phombre , ' où les ' cartes ne pèlîvent 
être donnéeilqje trois è trois, il n'est point 
juste de s'écarter de cette loi y qui n'a rien 
que de fort raisonnable , et qui tst contraire 
aux abus qui pOi^rraient provenir delà liberté 
de donner â sa faiitaisie , par la connaissance 
que quelques jouèuris de mauvaise foi pourraient 
avoir 4t^ cangs»- 



A HT I "C t E* II, 

De la manière (tappeUn 

Ee sentiment de quelques joueurs qidi veu* 
lent que celui qui a les quatre rois^ passe, 
s'il ne joue safnsHprcndt^ ^ tsi contraire à la 
liberté dU jçu de Quadrille ; éc là Mison veut 
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qû^û lui soit libre de jouer , ou 'en ^pelant 
«ne dame ou un dé ses roîs-; étant générdle- 
méat reçu que delui-()ui n^ Tcût pas hasarder 
le sans- prendre ,-. pieut appeler ûH de ses rois, 
et s'il ne veut pas Jouer seul , appekr une dame 
autre que celle de la triomphe. 

Obsenrez que .pour appeler uiîe dame , il 
feut avoir les quatre rois ; ainsi , si Ton n'avait 
pas celui de la- irioxnf»he-.f quoique Ton eût les 
troisauiresy.on serait obligé d'appeler un roi 
qucTon a , ou de passen 



De la manière de jouer les carter» 

CoUUE feis jjeînes tse sont imposées atix 
£iutes qui se font dans tbùs les jeux de com-^ 
œeree , que poulr empêcher les abu« que la 
mauvaise -fet pourrais intTdduire , Fon a ;ugé 
i propos d'user de .sévérité pour les coups sui^ 
Tans,, ir cause c^'il -serarr aisé d'en abuser , 
s'ils étaieitt fugés a^tremenf. 

Crfuî q]ùî a tirif unfe èàrfedesow jeu , et Ta- 
présentera découvert, pour k jouer , est oHigé 
de le faS6tty si cBe peut, étant conservée ,. 
préjuâicier au ^ jeu, où^éh jdontrerxdnnaissance 
à l'ami , principalement sî c'est un^ matador^ 

Ce cas est aussi bien^ pour ceux qui d}^féx;ndent 
h poule , qute'pour ceux qui; font jpuer. - 
■ Celui qui ]é\k ^sans-^prçhdire , ou seul', s'éiantf 
appélë^ luii-inêmc'v n^iesepas^sujet $ cette loi ,, 
ne pouvatir tirer au^unr avantage de là' canes 
fa-'il monn'eraîir.. 

Cèliii^ qiii a'etaor ga* premier S îbuer> ett 
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«kyaot le roi appelé,. joué acopt de spacëite» 
mamlle ou l^dsce ^ ou même joue le roi appçUp 
)K>ur faire cooaaître qu'il tst^ l'arnî y. ayant 
jd'aufres rois qu'U; craint qtie rbçmbre ne lui 
coupe^» ne peut point prétendre* la vole ; A doit 
même être cx>ndamné à faâre k betc , si l^ 
carte. rnoodré? sert à fairegs^oer le ieu. qui seraiâ 
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Des mipriscs ec^x accidèft^^ 

La liberté :qpcrbni% m^Qu^vAity de voirce 
î^l s^est passé dans les. levées: faites , peut faire 
commettre une faute qui vient (fesdeuîft joueurs, 
l'un la faisant «^rauer^Popca^onnaor^ce^ui » 
£àit décider le coup en^ la. Jifaoiere^s^iivaate : 
. Celui qui , au lieu dç tourner j;es levées; 
d'un des joueurs,, tournerait, son )eut fui serait 
devant lui ^. eç le verrait , ou ' le^ ferait voir 
^'ux autres joueurs-» %ait la bête de^ moitié 
avec celui à qui serait- le jipuyu:,]:W:payc|:ait 
pour, soa peu d^atteniîon 5^ et Tautr^e* pour s» 
nonchalance » dj^vapt tquipurf avoir. s<>q jeU: | 
à la maiQ y pecidàat <]^e k coup se joue. Cette 
loi est: d^autant mieux établie >. qu'elle 
empêche plii;^ieur& abus : premièrement 9 ^^ 
pièges que l'on pourrait tendre- à; ceux qui 
voudraient compte^ le jeuî ,. en naettant Icîî 

E* ux auprèçdies lievées|eufesj ensecptid'lieu.» 
paauvaisç foi 4e ;Çeluî. qui , .faisant. j^mW^'^^ 
de.cpijipter le jeu «, tournerait les cartes, de^. 
ipueurs qui pourraient , par hasard. ®Amégj»rdie> 
ifc^a;V*Qiiîgoséej5 sjuiiUtaldfii.. : , 
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A R T I C L B V. 

Des Renonces. 

CblUI qui renonce ne; fait pomr Ta bête ;, 
qaaod fflêmc la main serait levée en Taîr , s'il 
s'en apperçoit » er empêche que la* main ne soir 
pliée sur le fsipb ; mais si elle est reqvérsffe'par 
celui gui la gagne^ il fait la bête. , 

Il hût aus9t la bête , lorsque la main est 
couverte d'une autre carte par celui à qui elle 
appartient, àinoinsque sw^le-charop il n'aver- 
tisse lui^tnêtpet avant que d'avoir rejoué ; auquel 
cas il reprendrait -sa cartes, sans faire la bêtç. 

Celui-là ne renoncerait pas , a qui Ton aura^ 
dit , la triomphe esc en telle couleur ^ et qui 
n'ayant pas de la couleur fouée^ couperait: 
de celte qu'on lui aurait dïirêtre l^ triomphe : 
maisîl xie pourrait reprend^^ sa carte ;. la levée: 
irait à qui elfe serait de-' droit ,. n'étant- pas- 
naturel de punir lia boime foiicomme.la-mauvaisev 
ou ce cjui peut l'être rëpufi. 

Celui;qui , sans avoir demande là'triomphe ^. 
couperait d'une carte qui ne la serait pas , et 
aurait plié la lever, ferait labête^â i'ons'en ap— 
percevait, pouvant y avoir de lamauvaise foi.. 

Celui qui renonce plusieurs fois en^ un coup ,, 
si l'on ne s'en apjperçoit qu'après que les: cartes; 
sont pliées sur le tapis , ne fak^ qu'une Bêre ; 
mais si> après qu'on Ta fait apercevoir de lâ^ 
pretnière^ onile fait encore appercçvoird*une' 
seconde , et après d'une, troisième; il' fait 
autant die bêtes^ qiî'il a^ «aoncé- dé fois „ eti ili 
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doit reprendre . iCîf tartes £t les jouer de !a 
manière qu'il faûf^ : lés autres joueurs, doivent 
observer de,)0uer le coup de loiême^qu^ils avaient 
îoué aupacavaaf* 
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. Des, fautifs de montrer xon jéu. 

La famé de^ montrer &6t> jm vpmr hre 
erdinaire , n'en esf^ pas meins. considérable , 
puisque ta tolérance que Jfcm e» ferak , poun-aie 
introduire plusieurs abi»i ^ 

Il ne sera donc pas pertnk à exux qui font 
jouer, fil à ceux qtii défendent lapouie^ de 
Hionerer leur jeifr, qu€ fe jeu ne soie gagné ^ 
parce que Fanai de celui qui ^ raoncré son» jeii^ 
pourrait en tîrer avantage ; ^àt celui qui le 
montrerait , ferait la bète. 

Ce cas ne regarde pas te sans^-prçndFe y ni 
celui qui s^est appelé ,. dont'k feu ae peut être 
fovofisé de personne^ 

Ceux qui défendent la^^^pouTe^, tncore qu^ib 
aient fait six. raains , ne doivetK point montrer 
pour cefci le jeu-, niais joutr jusqu'à Ja dernière 
carte, pour voir si l'hombre fera set troîift 
mains: , pour ne^ faire la: bête seuk 



Article VIL 

Ihs fautes de- parler^ 

tu n*est point permîs de parlejp en quefque 
Isi^oicrQ que Qe soit att )t\Jt de Quadrille % 
f^ «dOB^ (^e« ctta. e$t 101 ; cdtui <^ est â 
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jouer devant le savoir , ou pouvant l'apprendre 
par des levées déjà faite? : Ton ne- doit pas- 
non plus dtre que Fon a coupé à telle ou telle 
couleur ; ccîui qui est à jouer ne peut pas- 
même le demaïKler > mais le chercher dân9 
les canes déjà passées. 

Celui qui parlerait sur le Jeu pour cncoura-» 
gcr son ami, ne pourrait prétendre à la vole. 

Cekit qui parlerait de oianière à Ten faire 
désister , ferait la bète. 

Il n^est pas seutetnent permis de dire qat 
FoA a six mains^ 

La liberté que chaque joueur à de voir le^ 
levées faites tomes les fois que bon hù scna^ 
ble y ne doit s'entendre que pouir les coups 
oi son toor vient de jbtîer , n'ayant besoin 
de savoir ce quia pa$sé^> que lorsc|ue son tour 
est venu de jouer pour se déterminer. 

On remédiera par-li aux abus qui se corn- 
metteiH assez souveot , Iqrsque cekit dont le 
fo» de jouer est pas^é , ou n'est pas encore 
venu , compte telle ou telle couleur , puisqu'il 
déternfûne par- là celui qui tsc en suspens i 
jouer une carte phjtôt que Tautre; d*aillcurs> 
outre le préjudice que cela peut porter au jeu i» 
3 n*est pas de l'honnêteté de fe Éaire z par 
conséquent y il doit faire la béte. 



A 11^ T I C L B VII L 

ta bête ne se prescrit point ; on: est en droft 
de h demander, plusieurs coups après, et» 
frouvaat que l'oa a gagné sur le coup cm 
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elle devait naturellement aller ; mais il n*ea 
est pas de même des méprises que Tan peut 
faire en comptant les bêtes : car , par exemple t 
si uoe bête qui devait être de cinquante--six » 
n^avait été comptée que pour quarante-deux , 
et que celui qui gagne les eût reçus ^ san» 
demander le surplus de la méprise» il ne se- 
rait pas reçu à y revenir , si ie coup d'après 
était joué y pour éviter les embarras où de 
partilles vérifications pourraient jeter, outre 
qu'il n'y aurait pas de justice , puisqu'il ne 
risquerait pas de perdre au-delà de ce qu'il 
gagne. 



ArticleIX. 

Dit Sans'prmdre et des Matadors. 

Le sans - prendre et les matadors doivent 
ktrt demandés avant qu'on ait coupé pour le 
coup suivant y autrement > ils ne doivent pas 
être payés. 

On a cependant jugé que cttit: exceptîo» 
était à propos pour punir I9 mauvaise foi de 
ceux qut , pour faire tomber dans ce cas ceux 
qui otK droit de les demander , mêlent et 
font couper , avant même qu'on ak pensé -à 
relever les cartes , et par conséquent y deiuan- 
itr ce qui doit révenir aux gagnansr 

Si celui qui joue sans-prendre ou avec des^ 
matadors ^ ou sans matadors > n'^a point reçv 
d'aucun joueur ce qui lui revient pour le jeu,, 
quoique l'on ait coupé^, il peut demander ^ 
avec le j/eu ,. le sans-prendre et les matadors^ 
, Vili ea ^ 
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Si celui qui a ioué sans- prendre ne Ta point 
demandé 9 et a lui-oiême coupé ou donné les 
Cartes f. il ne lui est djH que le jeu^ . 

Si celui qui a joué, sans - prendre avec de» 
matadors > demande , par mégtfrde « l^n pour 
fautre, il ne lui sera rien payé^ sM ne se re«* 
prend avant que Ton ait coupé 1 ce >eu deman*» 
dant une explication formelle. 

Celui qui joue <n appelant un roi y n^est pas 
recevable à. cette dtstinctipn > parce qu'étant' 
deux à faire kur }eu^ ils peuvent Tun ou 
l'autre demander ce qui leiu* est dû , avant que 
Ton ait coupé ; cette loi n'étant que pour ceux 
qui ioueotsanS'prendre s ou seuls , étant appelés. 
Celui qui , jouant sans -prendre y montre 
son jeu qu^ii a sûr y ^ans pommer la couleur ^ 
doit j;Quer'en.l^ couleur, qu^un de ses adver<> 
saires nomjtie; si y a]^ant reprisses carres y i$ 
laisse jouer k premier » q^i est en droit y en 
louant sa première -carte «. de notnmer la 
trbmpbe qu'il veut , si.lTiombre n'a pas nommé 
kii-même auparavant ;^U si> étant {^-emier à 
jouer y il fait aiout de spadiUe ou de basfe ^ 
S9Q5 spécifier sa , couleur y. ne l'ayant poine, 
ci*devant nommée,.: ççv jeu ,' comme il a été 
déj;^ dit y demandât une entière expUcation». 



A RT I C L E X.. 
lyts coups ou Pon fpue forcée 

Lorsque tous lés joueurs ont passé, ccluî 
qui- a spadiile est obligé de jouer : fil ^si à 
fcésujnez qu'ayant passée il ne doit pa& av^ 
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beau }eu ; h justice par conséquent M^ serai 
pas qu'il fût sujet à la loi de ceux quifoueni 
de leur bon gré » laquelle les oblige i fsiiu 
trois mains , pour ne pas faire la bête seuls^ 
Cesc cette raison quia fait régler que celui 
qui joue avec spadille forcé > ne fait point h 
bête seul y quand il ne ferait qu'une \ 



zs. 



A R T I C L E X r. 
Du Contre^ de la Vole et ^ la Dépoic^ ' 

Le Jeu de Quadrille étant im jeu A la Fraff-* 
çaise, peur, ce semble , admettre le contre 
que Ton a voulu établir â Thottibire à Yxnst^ar 
du jeu de k bête : Ceu^e donc qin te voudront 
admettre , suivront la règ^e sii^anee*. 

CeKii quf voudrait joutt sâBs-prendre-y er 
Rengager à la vole , serait reçu à jouer, aux 
préjudice de celui qm serait à parier avant lui ^ 
et qui voudrait simplenient jouer sans-preodre» 

Celui qui aurait joué sans« prendre s'étanr 
engagé h \a vole et ne la- ferait p« , payerait 
â^ chacun tb droit de la vole manquée, œserair 
payé* ni' du sans-prendre , ni éts matadors-, 
s'il en avait , ni de la consolation ;, il ne tire-- 
raît pasmêrne te dievant et lia bête qui iraient 
au jeu; mais. il ne ferait pas la bête > â moins 
qu'il ne perdît le jeu ; auquel cas > il payerais 
tout ce qei serait dû- pour la^ consol'^on , ^ 
sans-prendre y, la vole et les matadors, > s'il ei» 
avait: 

Comme c'est un coup qui ne^peu tftre quetrès«- 
fare^pifae risque pas> beauicoup de i'admetcctv 
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' Celui qui a été obligé de jouer atrec spa- 
dille, ne peut précendre à la vole » à cause' 
de J'avantage ^ue spadiUe découvert peut lui 
procurée- 

Le roi appelé doit avoir paru pour avoir 
droit i la vole ; autrement , comme l'on n^ea 
court pas les risques > on n'en peut espérer 
la rétribution. 

Celui qui faisant jouer ne ferait point dt 
maio y ferait la dévole , qu'il payerait aux deux 
qui défendraient la poule 9 et non à son ami , 
ano que l'appât du gain ne l'engageât point à 
louer contre celui qu'il doit secouf ii^ lorsque If 
jeu serait désespéré. 

Cette loi , toute rigoureuse qu'elle est , ne 
le saurait trop être » puisqu'elle tend à eropê- 
cber qu'on ne joue que des jeux médiocres V 
et que, d'ailleurs ;^ il est presoue impossible 
que i'hombre et celui qui a le roi appelé 
aient assez mauvais jeu pour ne pas faire une 
main à eux deux ; ce qui suffit pour empê-^ 
cher la dévole. 

Une règle généralement reçue, tst que 
ceux qui montrent leur jeu ne peuvent plus 
prétendre à la vole; cependant, si un des 
joueurs ayant dans son jeu cinq ou bien six 
mains assurées , le montre , en disant qu'il en- 
treprend la vole , quoique son ami soit à jouer , 
il y est reçu , sans que les adversaires puissent 
l'empêcher ; mais il leur est libre de faire jouer 
fi l'ami de celui qui entreprend la vole , telle 
carte de son jeu qu'il leur plaira , afin qu'il 
ne puisse tirer avantage du jeu de son ami, 
qu'il a vu ; ce qui n'est valable qu'au cas que 
ceux qui font jouer n'^nt point encore six 

y 
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mains : car ,. s'ils ont dé)à six mains, il n^ i 
oue celui qui est à jouer , oui soit en droit q 
1 entreprendre , ou de s'en désister , suivant It 
règles ordinaires. 

I^e coup ci--de5sus a été d'autant plusjustej 
ment adouci de la sorte y que celui qui mon td 
son jeu n'en peut tirer aucun avantage y mai 
iseulemenc abréger la longueur du coup ; et i 
«st censé , dès-lors ^ avoir entrepris la vole , 
soit qu'il la fasse ou non. 
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Du Roi rendu. 

Cette manière de louer est assez en usage 
dans quelques Provinces ; on y suit en tout 
les lois du Quadrille ordinaire : il suffira de 
' dire que celui qui > ayant le roi appelé 3 atjrait 
dans son \€\i trois mains sûres , et rendrait le 
roi pour faire perdre Thombre , ferait la bere 
pour punir sa mauvaise volonté ^ c'est un cas 
qui est arrivé 9 mais qu'on n'aura guère occa* 
»on de revoir. 
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' D U J E U' 

DE MÉDIATEUR, 

Recueillies et eoppli^uées pour Pmilité du beau 
Sexe y et dès Personnes qui n*ônt aucune 
notion de ce /«. 

="■ ■■' ' " f'"^'" "'- i"S 

PREMIÈRE SECTION. 

Dés connaissjmces primitives. 

Les connaissantes priipitivcs du Médiateur^ 
soot celles qui ét^ût à 1^ poJCtpe de tout le 
monde r peuvent être facilenaem saisies par 
une personne 4 qui Ç^ 1^^ ^^^ entièrement 
inconnu» Afin dé suivre l'ordre que je me 
suis proposé y qui esc celui que Ton doit ob«» 
server dans le coujrs d'une seule partie , je par- 
tagerai cette prenuère Sectio,n en trois Chapitres, 
Dans le preniier , auprès, ^voir fait connaîtra 
les. ustensiles néc^saires au médiateur , j'en- 
seignerai ce qui se; doit observer avant.de di^-* 
tribuçr les cartes. , , . 

Ce qui regarde la distribution > fera le sujet 
du second. 

Le troisième nous instruira de l'arrangement 
et de la v£|(leur des cartes qui vier^nent de nous 
être distribuées.. ' * / ^ 

Dans le cours de cçs Chapitres , j'explîqueraï 
ious^es termes quiexigeiront des éclaircissement* 
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CHAPITRÉ PREMIER. 

Des ustensiles, propres au Médiateur ^ €t^dê 
ce qui doit être objen*é dans la distribution 
des Cartes. 

Article f k e m îe r. 

Des ustensiles propres au 'Médiateur^ 

Les ustensiles propres m Mëdiiteur sptit 
quatre boîtes 'et deux ]tùx de cartes. 

Pour jouer ce jeu , Il faut être guatre per- 
sonnes i ainsi, chacune a sa botte. Ces boîtets 
sont compo$(5cs d'un nothbre égal dé Miis y 
autrement ' nommés Co/r/rafT : ce nombre peur 
être tel que Fon vewt ,^ mais le plus ordkiaire 
est de sept ; • c'est ' ce ijue Ton ^appelle 
Reprise. C'est pourquoi , sî quelqu'un iious rap- 
portait y sans autre explication > avoir perdu 
une ou deux reprises , nous devons entendre 
que sa perte se monte à sept ou â quator^^e 
contrats. Il faut £tre fort en malheur pour 
perdre en une partie une reprise entière; à 
plus forte raison , on peut- regarder comme 
extrêmement rare , pour ne pas dire impossible, 
d'en perdre deux, du moins en suivant le 
payement que nous indiquerons. 

Les Mils ou Contrats sont des marques corn* 
munément d'ivoire, ou d'une autre espèce 
d'os 9 ayant la figure d'un carré un peu alongé. 
II y a cinq de ces marques en' chaque 
boîte ; les deux autres contrats ne s'y trott* 
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fréotpas en' substance, mais en valeur 7 ce qui 
éîiût nécessaire pour que Ton pût remplir toutét 
sorr^ de . payemens. 

Dix marques , que Ton nommait autrefois 
Çentf connues maintenant sous le nom de 
Fiches^ égalent la valeur d'un mille. Cet 
marques sont de même matière , mais de moitié 
plus longues et moins larges : ce seul signe 
cuffit pour en fair^e la distinction. 

Ces deux espèces de marques sont diffé- 
rentes dans les quatre boites , quelquefois par 
la couleur : celles d'une hçAtt , par: exemple , 
fieront rouges ; celles d^une autre , vertes ; ec 
les deux autres» d'autres couleurs. D'autres 
fois , et plus souvetyt , toutes celles-ci seront 
distinguées par i|n trèfle; celles-là, par uq 
pique ; les autres , par un cœur et par un car- 
reau. Ces différences ne sont point nécessaires 
au }eu. Que les couleurs soient ainsi distinguées 
en chaque boîte » on n'en retire pas plus d'avan- 
tage que si elles étaient confonduesi pourvu 
que Pon compte le nombre des mille avec lequel 
chaque joueur cointnènce la partie ; cette dis- 
tinction de couleur a inâme donné lieu à ua 
abus que ^us ferons remaf^iuer, dans la qqa* 
trîème Section. 

Outre les fiches et les mille , . il çst ejacore. 
8'autres marques dont la figure est ronde ; 
celles-ci sont â Tégard de la fiche ce que la 
fiche est par rapport au mille ; c^est^â-dire ^ 
qu'elles ne font valeur que de sa dixième 
partie. Cette dernière msurqae se nomme jeton ; 
il en entre dix- dans la. composition de U; 
boîte,' et dixr^euf fiçheç » ce qv^ifait depx 
ittiiU ^. lesquciis. MQu^éf iauit; Qnsi que ^ow 
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avons dît y entrer en substance , forment sept 
mille, et rendent notre reprise' complète. 

Comme il n*y a point ordinairement de je- 
tons dans les boîtes du Médiateur^ quaiid on 
les achète, on trouve vingt fiches, au lieu de 
dix-neuf , en chaque boire ; il faut en ôter une , 
et substituer la valeur en jetons. 

Les fiches et les jetons auraient pu suffira 
pour tous les payemens: mais le compte aurait 
bien plus alongé le jeu ; et un si grand nombre 
de fiches ou de jetons , qui y eût été nécessaîrev 
aurait embarrassé les jbtièurs : les contrats lè- 
vent c^s deux Iriconvéniens. 

Avant désengager dans une partie de Mé» 
diateur , il faut convenir de ce que vaudra la 
£che. Cette valeur est fixée à la volonté des 
quatre joueurs. On peut se réjgler comme 
pouvant perdre six livres , en taxant la fiche 
à un sou , au payement le plus usité , dont nous 
parlerons dans la quatrième Section ; si Ton 
jouait un payement plus considérable , on pour- 
rait perdre davantage à proportion. 

Les personnes qui ont coutume de faire soif* 
Vent leur partie y doivent , autant qu'elles le 
peuvent , jouer la fiché toujours à la même vsu 
leur, parce quelles ont lieu d'e$pérer' qu'une 
gnttê séance leur procurera autant dé profit 
qfue celle-ci leur a causé de perte. Oii entend 
par séance , une partie entière : c'est-à-dire , 
le temps que les joueiirâ sont obligée de 'garder 
la même place. . ' 

' Lès autres ustensile^ du Médiateur sont deux 
jtux de cartes disposés j)cnircet< effet. Chaque 
^u fest <:?ônf>p'ôsé dé quarante isairtes , féstiantés 
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^^ , le jeu entier ^ mais dont on a 6ti W 
dix , oeuf et huit. 



Article IL 

t}e ce qui doit Are observé apant la distribution 
des Cartes. 

Celui de la maison qui doit faire les honi 
^eurs aux étrangers \ ôte d'un des jeux un roi » 
une dame » un valet et un as , qu'il présence 
couvertes aux quatre joueurs , pour tirer au 
liasardleur place. 

Pour éviter toute cérémonie , les derniers 
totrés doivent tirer les premiers. Chacun 
ayant sa carte y le roi se place où il juge i 
propos y la dame est à sa droite , le valet 
ensuite ^ de façon que Tas se trouve â la gauche 
du roi. 

U y a encore une autre manière de tirer 
\ts places , non moins usitée que la précédente. 
On ôte du jeu huit cartes » deux de chaque es« 

Êce. On en disperse quatre sur la table , ec 
; quatre autres > de semblable couleur à celles 
qui sont dispersées^ doivent être présentée^ 
aux Joueurs. 

Si les fiches sont marauées par pique , tth^e ^ 
cœur et carreau ^ alors le moyen est plus sim- 
ple : on place les boîtes , on prend une fiche 
de chacune, que l'on présente à tirer , obser* 
vantde tenir les marques cachées. 

Le hasard ayant réglé les places > chacuà 
prend celle où il trouve une carte , si c*eïr 
avec des fiches | conforme à k couleur qu'4 
«tirée. 
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Quoiqu'il qV ^î^ vérirablement qtie êcM 
couleurs dans un jeu de cartes > savoir , la noire 
et la rouge, l'usage autorise à supposer de 
couleurs différentes les quatre espèces qui en 
résultent. 

Tout le monde placé , on consulte le hasard 
pour établir une couleur favorite >' cela se fait 
de plusieurs façons ^ mais toutes également 
bonnes. 

. Autrefois ^ on tenait à grand hoiineur de tirer 
la favorite ; ainsi, on déférait cette çop:iinissk)n 
au plus respectable des Joueur.s ; ce; qui était 
une source de jalousie > ou du moins de corn* 
plimens et d'excuses sans fin. Pour prévenir 
ces inconvéniens , il a été sagement décidé 
que celui des quatre â qui sera échu le roi > en 
tirant les places de la première façon que nous 
venons d'enseigner » sera en mèitie ten^ps celui 
qui donnera la favorite ; et si les places ont 
été tirées de la seconde façon', que ce sera 
celui à qui sera échu la couleur de trèfle > qui 
aura droit de tirer la couleur favorite. Pour 
cet effets celui qui se trouve à sa droite, mêle 
les. cartes et les lui présente, pour, qu'il les 
partage en deux portions ( ce, que Ton appelle 
couper ). Il met. à découvert la portion qu'il 
«épare deTautre, afin de faire voir la :carte 
qui s'y trouve la dernière.: La couleur donc 
elle sera, sera regardée comme favorite; et 
celui dont la boîte ou la carte tirée y répqnd , 
dpjt con^mencer à mêlGr ,et .à distribuer les 
cartes pour le çpup. Par exemple, si la der^ 
i^\ère çaçtequi s|eit trouvée dan^ la portion 
séparée est ccsur , coeur sera la favorite ; et celui 
lioat les fiches som i^rquées d'un cœuf » oy , si 

l'oa 
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i^onarifc avec des cartes^ celui à qui est échu 
cetre couleur doit mêler les cartes pour le 
prcnwer coup. 

Celui que le sort a choisi ppur tifer la favo» 
rite, peut encore le faire d'une autre manière. 
Il prend un dçç jeux , Ic^mêle , et apr^s avoir 
fait couper ( ce qui doit toujours s'observe^ 
avant la distribution ) , il disperse à découveri 
les cartes une 4."^^ devant chaque Joueur^ 
jusqu'à ce qu'il paraisse un; roi dont )a couleur 
détermine la favorite pour toute 1^ partie : 
celui dcvadt lequel tombe, ce rot , doit alors 
commencer à faire^ pour le coup. 

Il est facile de voir que toute couleur peur 
devenir la favorite, puisque c'est le hasard 
qui en 6xe une des quatre : nous allons voir 
maintenant .^uels peuvent être les avantagés de 
cette couleur, r 

La couleur fat'onte , ou seulement la favo^ 
rite y tst aussi nommée la préférence , parce 
que le premier avantage qu'elle procure à ceux 
qui la possèdent , est de pouvoir jouer par 
préférence, aux premiers en cartes qui vou- 
draient jouer en d'autres couleurs : je dis en 
d'autres couleurs, parce que si. les premiers 
demandaient aussi à jouer en préférence» les 
«utres seraient obliges de céder 2u droit de 
primauté , qui consiste à faire taire les der- 
niers toutes les fois que le jeu de ceux-ci 
n'est pas plus fort que celui des .autres. Si 
cependant les premiers avaient passé .( ce qui 
signifie que l'on ne veut pp\nt jouer. , ne trou- 
vant pas son jeu assez, beau pour le, faire 
valoir ) i ils auraient dès> lors renfoncé à leur 
Tome I. TS: 



tlrok , et n'auraient pliw le'ppti>oîr dWpéchcr 
Us dernier^ déjouer. :. : . ^ ' 

Ce premier droit de la favorite baknce, en 
faveur <tes derhîérs i' celifi 8^ la prittiautc qui 
«crait trop ^étendu , pûîsqu-ii 'ne l'à^issèFâit aux 
derniers tii là fteulté, ni lè^^buvoir de profiter 
d'un beau jeti. ; ^ ' . -^ 

- Le second aVa«tîige ,de U'fré(érçt\tt f tn 
qu'en jbuàrit en cette éot34éUf,,^on r eÇ'ôit le 
payenieht doublé de ce qu*M -âWaît reçu en 
toute àu^re;'régàlué qlii règnd-èn-ce' jeu exige 
que;, si Pb»,i^ei*dV-op consok àùssj 'dbiïblcmenr. 

ConsçUr. Cç, terme est reçu- poi?r; exprimer 
lé payement que Yhombr'eesx oblige de dbôneri 
ses adver;saîres, lorsqu'ils ont pu le faille perdre. 
Ce payêmetit est èflFcctîv^mettt une éorisôlàfioB 
pour ceux què-rhombre a érripêehés de f ouOr. 

VHçmbre. Çt terme a. été ret^nn^ du jeu i« 
ce nom , pour dénoter cèlîi? qui'^feir jou^r, 
c'est-à-dire, celui: au droit duquel les autres 
sont obligés de céder la permission défaire 
Valoir Ictir jeu. Ses adversaires le font perdre i 
lorsqtf ife peuvent TempêcKefide parvenir à siï 
levées , nombre' en toute occasion indispen* 
sablement; nécessaire pcJur gcignet. • Quanij 
'rhomtre ne «fait cjue quatre levées , on à 

2u^I perdcoditle ; lorsqu'il th fait cinq , on le 
tir connaître , en disant qu'il perd remise, la 
consolation est un peu moins cbnsidérable datf 
ce dernier cas que dans le premier. Dans Tune 
et l'aôtre circonstance', outre la peine <îe conso- 
ler , rbombre est encore dans je das de k htu* 
La Bête ési urie peine que lé jeu impose | 
celui 4ui ayant' fait jouer > n*a pu parv^enir* 
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gagner. Ceux qui renoncent à tort y ou foc 
d autres fautes préjiicîiciabléâ au ieu>soatéga 
fcment condamnés- à la i)ête.' '<' ^ 

/î^/2o/7^er, veut, dire fournir d*ùne autre coU 
turque celle qui a été demandée. On renOnc 
i tort lorsque l'on a de la couleur jouée. 

La consolation et la bêre sont égalemer 
deux peines imposées à Thorubre quand ibperd 
elles différent en ce que la- prertiièife doit Itr 
payée si-tôr le * coup- perdu ^ et qbé 4'a Ssecônd 
Rc l'est pour le plutôt'que le-cou]) suivant. - 

Il doit être fait à chac^ue dix maim o 
/wfjjc'est-à^diire, que dix fois celui des quatr 
Joueurs qui met la supérieure , d6k lever- ^ 
garder devant lui les quatre cartes ; ce que Toi 
^^^f^tUn€lçvéeyO\\urie'7fîMii: - " ^: 

• - • î ■ ' - ^ • .\ f M 'y » ' • " 
^ i ' !■' ' ;^^ '! i; f^"-' h ,,,';■» r:; 

c h'apjx^e^'VïT \ -, 

■.- •. 'i '• :-i ' 

De ' ia distribution des cartes^ , . 

La dîstrîfc&tîon des cartès'fiitéressc ^Àrfci^j^af 
kraeni deux ^ersonneé'( skvbifj'celuV^^^^ 
et celui qui se trouve Vï5-à-Vi 'dé là,îl' -^^^ 
Faire. Ce mot e^îprîtné sailqii^lictpri jfau 
aujc cartes , dénote PaCtioiî de cfelul qui le 
mêle et les doit distribuer. Quand j'ai enseign 
les différentes fàçonâ'de^ til-er lafaV^orité ^y j'd 
CQmême temps indiqua celui qdi .devait fâir 
le premier : eifanfiîhohs malnfenanrç^èEfe do: 
erre sa çôoduité. Il ddît ;prehdr5 W 1* tM 
celui des deux jeiiik '4"? s^e ^rôuy tjjffèt; il' I 
Bîêle,, idoimc^à côilpéf' à'sont'yôtéih du CÔi 
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gauche 9 et réunie les deux portions séf^rié 
par la coupe , en mettant celle qui est restée 
sur la table sur celle qui a été enlevée ; cela 
fait , en commençant à sa droite y il distribue 
à chacun selon son rang , dix cartes par deux 
fois trois et une fois quatre. Il est libre de 
commencer par quatre ou par trois , mais il 
n'en peut donner plus ni moins à chaque fois: 
il n'aurait pias la liberté , par exemple , à 
donner deux fois quatre et une fois deux, ce 
qui reviendrait au même pour le nombre total; 
mais on est convenu de Tautre façon , ainsi 
on doit s'y conformer. Ce n*est pas que celle ei 
n'eût été aussi bonne; elle eût imposé à celui 
qui fait , un devoir auquel il eût été obligé de 
i^streindre , çt c'est la seule utilité que roa 
retire de la manière adoptée. Si on laissait 
celui qui fait , maître de donner, les cartes de 
telle ou tf Ue façqp à sa volonté , en connais- 
sant quelquest bonnes cartes par le dessus, il 
pourrait les distribuer de façon à les ÏM 
tomber dans son lot ; le nombre qu'il en doit 
ilûnner à phaq^ue.foisitaiit prescrit, cet incon- 
véniènj né se/trouve plus. '[ 

' lî'abdrxi qujef les cartes sont distribuées , ij 
preiraier devoir 4c celiu qui fi^ît , est çje poser 
djevant; Jui six fiches » en les avançant un peu 
sur la table ; c'est ce que Ton appelle mettre 
les pouians : nous verrons à la quatrième 
Section qviçl est Jeur usage. 

: t;e cçup n'est pas plutôt fini;, que celui qui 
tenait U- pl^c.du premier , doit prendre à si 
droite un. .iw*q.ûï s'y trouVé préparé; il I» 
fs^Xt , et obseryc tQut ce que nous venons de 
frcsçrire à. celui qui a Élit le prcùiier. Il ne 
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éoiit jârôats interrompre son action pr&enf« 
pour entrer en compte de ce qui lui est dû , 
ou de ce qu'il a à payer pour le coup précé- 
dent. Tant qu'il tient les cartes , il peur dire 
lie rien devoir. Avant le compte , il doit 
encore avancer les poulans , afin de faire con- 
naître que c'est lui qui fait; pour lors il a là 
liberté de compter ce qu'il reçoit , ou ce qu'il 
doit payer. Si cette règîe étaît ponctuellc*- 
roeot oDservée , on abrégerait considérable- 
ment chaque séance t celui qui fait étant 
dernier à parler , a le temps , pendant que les 
trois autres se décident , de payer et d*exa- 
miner son jeu. Il nVntre jamais en compte 
avant de distribuer les cartes , que le jeu n'en 
«oit d'autant retardé. Quand ce retard n'irait 
qu'à une demi-minute à chaque coup , il se 
trouverait conâdérable à la nn d'une partie.^ 
qui est pour le moins de quarante coups. Ce 
qui prouve encore combien l'observation de la 
ligie précédente a paru nécessaire , tst qu'un 
jeu de cartes , sans cette même règle, aurait 
été suffisant ; il n'y en a deux , qu'afin de n*êtfc 
pas obligé d'attendre à mêler pour le coup 
suivant, que celles avec lesquelles on vient de 
louer soient relevées. 

Celui qui -^t . trouve vis-à-vis de celui qui 
"it, doit, si- tôt le coup Joué, rassembler les 
cartes dispersées , et les mettre en état de servir 
le coup prochain : cela s'appeUe/of re le ménage i 
Ce ménage 




de la partie. Si celui qui fait avait oubli? de 
«cttre les poulans , ( faute que Ton doit bie» 

E3 
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i,prendre garde de commeurt ) , on connaîtrait 
,qml,il serait, sans le demander ,. en voyant 
-lès 'Cî^rt^s: placée^; à h droite dci celui qui le 
:«ùit iroçiédi^tjemcot. • ; • ; '•. 
V, îlllcst aéqes^aire qujs çhâjcun jfossjç soi-roêmc 
.:«Dn fnéilagb j-iet p'est lUije pblitespe déplacée 
tquc de roubir faire celui d'iinautre. Comn?e 
jl'on est accoutumé de mettre son ménagea 
•sa gauche, en ftisant celui d'un autre , on 
^pourrait, oublier que* Ton ne travaille point 
^poùr soiTroême , et pçrfejp un préjudice çoDsi- 
idérablc au jeu par june^fiAitsç pjosition des car- 
aes«' par; exemple,- j'gi-un jéji.fort jouable étant 
-ivemier , maïs que je passerais étant encAw/fe. 
Je n'ai pas remarqué celuiqui a distribuéles 
rcartes , je ne le *puis '(Connaître , parce qu'il a 
^oublié de mettre tes poulâns; en supposant 
fYième qu'il n'y. ait pas manqué , sije trouve à 
:rna droite le jeu de cattes préparé , )e ce fais pas 
}d'a<Kre attention ; je conclus que je suis prc 
#nier.5 ay^nt- tout liei^ de croire jque Iç coup 
prochain ce sera à mon txnjr de faite. Dans 
icetre opinion , je demande à jouer , on me le 
permet; et au lieu d'être pr/emier ,.je me trouve 
jf/j c^hwlk i et ne. puis parvenir: k gagner.. Je ne 
serai pas ( comme on le peut croire ) trop satis- 
fait de!k politesse de mon voisin > dont je me 
vois la victime. ( ^î ' ■ \ 

' Etre en chepille y se dit de ceux qui ne sont 
ni premiers, ni derniers ^ jouer- .. 
, Celui que... le sort à choisi pour commenar 
à faire, a plus que les autres run devoir â 
jfen;>pliçiavant d'entrer en payement ; il tst pour 
l'ordinaire ichargé de marquer lès. tourj, et il 
k$ marquer chaque fois que le sien 'revient j en 
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fa;sant une corne à une autre car^e qui lui 4 
été donnée pour cet usage. On en,tend par tour , 
quatre coups joués. La régularité exige que celi4 
qui marque avertisse, Jes Joueurs avant àç 
corner, ep disant, cel^toUr commence. Certç 
petite attentiqn^ épargne le désagrément que lux 
pourrait causer Je ^pute ,des Joueurs sur soa 
exactitude. ' - ' , 

Les toui-s np^ ?ont, pas fixé$ à égal nombre 
p^r-tout. Ici y ils l^.sqriit p^rdinairement ,à dix p 
dont le derniçj: est doU ^e ; ; aille^^rs , .ils le son; 
i onze ,^ savoir j.-<^ix: simples et le Onzième (iouf 
Me. Dans d'au très .egdroi ts , ils Iççoçt enfin à 
douze^:.pQur^ ^^rs.onUn d^ux tours doqbles; 
savoir , le sixièrneet le douzième, ou bien le;i 
deux derniers. Q^^W^^s-uns font alternative* 
■méat un KH>r-&i^^^&t «a tour double. 

Les tours doubles ^aa^remçnz nommés grands 
poii/an J >^ sbm cèrtâlnj tdurs aà l^on^st con- 
venu ^e double;* les.pî^yemens. Par exemple $ 
si jVîgâgn'éstx jetofrs en tour simple ,V'eneii^e 
g'igné dopze en tour double. Dans la quatrième 
Section , nous «aufbris occasion de parler trc 
ces tours plus'àù'long. Noîis en avons drt ici 
sufi^samraent'pour"'fâire voir que plus ces tours 
sont nîliltit>fié$ d^ns tfnq panie , plus'la perte 
à la 01T du' jeu peut •êti:e' cohsîdérâbk ,' pro- 
portionriértiébfau^ prjx : 'on dôic-Wré cette 
attcntioi^ pour taxct 1^ ficfe. < ' ' 

Si une personne a fait hàrs* de son rang , et 
qu'il resté encore quelques èartès à distribuer 
lorsqu'on s'en apperçoit ; le coup devient.nul,- 
■ Si foutes les cartes'sbat .^istribuéés, et quelw 
qucs-uns des jeux levés , alôris le coup est valîv- 
fck ; celui -qui a (éàt hors de sort - rang , doit 

E4 
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mettre les poulans. Comme la faute ne vient 
peut-être pas de lui , mais souvent de ce 
>4ue les cartes «e trouvent mal placées , il n*est 
•ondamné à aucune punition. Celui qui aurait 
dû faire ce coup , fera le coup suivant ; et 
k tour de celui qui a fait hors de son rang 
venu , il ne fait poiiH î la main passe à celm 
qui le suit. 

S'il se trouvait deux cartes semblables dans 
un }eu , le coup serait nul,, si on s*cn appcr- 
cevait avant qu'il fût achevé; mais ceux que 
Von aurait joués avec ce jeu sans s'en ètrt 
apperçu, seraient valables. 

En distribuant les carres , s^il se trouve une 
•arte tournée , il faut refaire. 



CH AP ITRE liL : 

De V arrangement et de la valeur des Cartes. 

I^iBS cartes étant distribuées , on n'a rien de 
plus pressé que de voir la portée de son jeuj 
pour cet effet , il le faut arranger. 

L'arrangement des cartes n'est autre chose 
que de réunir les couleurs , et placer les cartes 
suivant leur râleur. Cette opération est d'autant 
plus nécessaire > ^ue la confusion qur règne 
dans les cartes , si on les laissait telles qu'on 
les reçoit , serait très-souvent cause d'erreur 
lorsqu'on combinerait son jeu , ou du moins 
rendrait ctttc combinaison beaucoup plus 
longue et plus difficile. 

Combiner son jeu , est en examiner la portéei 
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iW comparant en soi-même ce qu'an petiy 
espérer de levées avec ce que l'on a à apprir 
iender : de cette combinaison résulte la déci- 
sion à jouer ou i passer. 

La valeur des canes mérîte attention ; elle 
fiW pas la même en rouge qu'elle Pest en 
noir j elle diffère encore suivant les circons- 
fances : par exemple > les cartes d'une même 
espèce , quand elles sont triomphes , diffé- 
rent de leur valeur naturelle, j'entends par 
valeur naturelle celle qui est propre à chaque 
couleur , maïs qui peut être changée lorsque 
JOQ espèce devient triomphe. Je vais exposer 
ies tables de ces différences. Dans la suivante , 
on trouvera les cartes d'un côté en noir et 
de l'autre en rouge , rangées suivant leur valeur 
naturelle. 

Arrangement des Cartes 

selon leur valeur naturelU, 

En noir. En rûugé. 

Kque et Trèfle. Cœur et Carreau; 

'• le Roi. ^ .Za - C Le Roi i. 

^' La Dame, ^ Sïquen. "S La Dame, z-. 

3- Le Valet. ^ ce. C Le Vdeî. j. 

4- S(pt. VAî. 4^ 
y Six. Deux^ ç, 
^- Cinq. Trois. 6. 
l Q^CLtre. Çiatif. 7. 
^' Trois. Cinq. ». 
9« Deux. Six. 9v 

Sept, 10, 

^a a saris doute rertjarqîaé que je nomme 
' E.f -■ 
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TSéquénce \t roi , la dame et le valet pris cn- 
lèmblc ; de plus , que j*ai omis les as^ noirs 
dans Texposifion de cène couleur. La raison 
c^r c^uc la table ci -dessus enseigne à arran- 
ger lé^ cartes , tant en rouge q'u*en noir , 
Suivant leur valeur naturelle, c'est-à-dire, 
quand leur couleur n*est point triomphe; or, 
les as ' noirs en font toujours partie , même 
en Couleurs différentes auxquelles ils s'ac- 
commodent ;• ils ne se trouvent donc jamais 
dans le cas de la valeur naturelle , par consé- 
iquent leur ranjg rie doit être indiqué que dans 
la table des valeurs , suivant la triomphe. 
Nous exposerons cette table , lorsque nous 
serons instruits de la signification du mot de 
trromphe i dont nous nous sommes déjà servis 
plusieurs fois. 

La trioniphe^ nommée vulgairement atout f 
est une couleur dont (a plus basse carre l'em- 
porte sur Iç'splîus hautes de toute autre couleur; 
ou » pou^: oaç ?ervir du même terme , dont la 
plus basse cafte triomphe des plus hautes de 
touléur 'différente. 

.' Il n'y a point de triomphe 'avant que le jeu 
5oit déterminé'; toutes couleurs, hors la fa- 
yorite^ sont ég^ks : je dis hors la favorite, 
parce qu'elle a plus d'avantage que les autres 
pour parvenir k être triomphe; mais quand 
^lle ne Test point, elle n'a aucun privilège. 
, Celui qui a obtenu la permission de jouer," 
poinrae,4a couleur par le moyen de laquelle 
jl espère, venir à bout de ses fins : cette cou- 
leur nommée , fixe la triomphe pour ce coup 
seulen^nt. Les aijtres^.joueurs sont obl'gés de 
là regarder r comme telle. Si par distraction il 
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en eût nommé une autre que celle qu'il avait 
en vue , çt que dans l'instant il se reprît , la 
triomphe ne serait pas changée pour cela; la 
première nomrtiée serait toujours regardée 
comme telle , et chacun arratigerair son jeii 
ea conséquénx:e de là tabk suivante. - 

. Arrangement des Cartes 



selon leur pâleur 

En noîr/ 
Pique et Trèfle.. V 

I. VAs de Pique. 
2 de t espèce 
nommée, . (. "'***'** **^'** \ nommée, a» 



étant triomphes. 

En roitge. 
. Cœur et Carreau. 



^^ Lez de t espèce \ Manille. ] ^ 7 ^' ^f'P^'^ 

nommée, • f- tj \ nommée, a» 

^- L'Ai de Tr^M ) ^°*''- {DAsdetréJle.i. 

'...-. . Ponu \ ^'^^ ^' ^."P^"' , 
^ nommée ... 4* 

4- i^ Roi. V Za C I^ /?(?/. 5. 

5. iaDj/Titf.s. Séquea^ "^ La Dame. 6, 

^ le Valet \ ce. (^Le Valet. 7. 

7. «Scpr. -^ Le Deux. 8. 

8. ^î/x. Le Trois . 9. 
9' Cmg, Le Quatre. 10. 

ÏQ. Qz/jtr^. Le Cinq. 11. 

^^ Troij. Le Six.. il. 

Confrontez cette seconde table avec la 
première , vous reaîar(!j[uerez à l'une et à 

^"tre , que la couleur rouge , triomphe ou 
•^^P > a toujours une carte de plus que la 
^oire ; on voit clairejneat que eela vient de 

E 6 
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ce que les as noirs ne sont pas attacys^ cKa« 
cun à leur espèce , et que les as rouges au 
contraire le sont. Chaque espèce de la cou- 
leur rouge , savoir , cœur et carreau , a donc 
toujours Tas de plus à compter. Cet as est 
changé de valeur dans cette dernière table; 
il se trouve supérieur à la séquence , et dans 
Tautre il lui était inférieur. Il a de plus ac- 
quis un nom que nous ne. connaissons poinr. 
On le nomme ponte. Ce nom et cette valeur 
ne lui appartiennent donc qu'autant que son 
espèce est trîotuphe : ainsi , quand on joue en 
carreau , l'as de carreau devient ponte , et 
celui de cœur reste inférieur à la séquence. Si 
l'on joue en couleur noire, il n'y a point (fc 
ponte. 

On a pu voir , i . yque l'as de pique est , en 
quelque espèce que l'on joue , toujours la 
première carie de triomphe y et par consé- 
quent du jeu , que l'on connaît sous le nom 
de spadille. 

2. Que l'as de trèfle a aussi un nom parti- 
culier , qui est baste , et qu'il est toujours la 
troisième triomphe. 

9. Que la seconde triomphe est désignée 
sous le nom de manille. 'Bih n'est pas, ainsi 
que spadille et baste , commune à toutes les 
codeurs ; chaque espèce en a une. qui lui est 
particulière. Mais , va-t-on m'objecter , il y 
a donc quatre manillejs .? les sept de caur et 
de carreau nous en fournissent deux , les 
deux de pique et de trèfle autant; laquelle 
l'emporte ^ 

Je répondrai en répétant ce que j'ai dit .des 
as rouges : ceux*ci , par la m^me raison , 
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âcvralent fournir deux pontes ; mais celui-là 
en a seul le nom et la valeur , dont l'espèce 
est nommée pour triomphe; il en est de même 
de manille. Pour me rendre plus intelligible , 
j'accorde qu*il y a eflfêcfirement , avant que 
la trionaphe soit nommée , quatre manilles 
f attente , c'est-à-dire , quatre cartes qui ont 
autant de droit les unes que les autres d'oc- 
cuper la seconde place, et ûui n'attendent 
pour cela que la dénomination de la triomphr» 
Ces manilles d'attente , jusqu'à ce temps , sont 
les dernières de leur couleur ; cette remarque 
n'aura point échappé dans la confrontation des 
ieux tables. On a vu dans celle des triom- 
phes les deux €n noir et les sept en rouge f 
secondes cartes du jeu , pendant que la valeur 
naturelle de ces mêmes cartes était la moindre 
chacune de son espèce. 

Si-tôt qu'une couleur est déterminée pour 
triomphe, supposons que ce soit cœur, l'as 
de cœur devient ponte; le sept est tiré de la 
dernière place pour monter à la seconde , et 
user de tous les droits et les titres qui y sont 
attachés. Ce même sept, qui cédera au six 
quand carreau , pique ou trèfle seront nommés 
pour triomphe, ne reconnaît juaintenant de 
supérieur que spadille. 

Une fois instruit de ces différentes valeurs 
qu'ont les mêmes cartes , on ne doit plus être 
surpris si un deux tst tantôt supérieur à la 
séquence , et tantôt inférieur au trois ; si un 
3s qui est emporte par ce coup par le valet, le 
coup suivant emporte le ?oi ; et enfin , si en 
Jetant les as noirs, on dit , atout cœur \ ou atout 
<^^mau , selon la circonstance. 
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Voilà CCS remarques qui nous-ofFraîent fani 
.de difEcutés , faute d'instruction ; les voilà ] 
dis-je, expliquées sans qu'on y ait rien trouva 
d'enibarrassapt. Les autres difBcultës appa^ 
rentes que la suite du jeu peut présenter , s« 
trouveront peu à peu levées avec autant dé 
facilité. 

Les trois premières cartes du jeu , ourrd 
les noms particuliers qui les distinguent', en 
jont encore un commun à toutes les trois 
i?nsemble, ou à chacune d'elles en particulier: 
pn les appelle par excellence matadors. Il n'y 
en a réellement que trois , quoique l'on en- 
tende communément dire que l'on a quatre t 
cinq , six matadors ; c'est qu'alors ayant trois 
cartes immédiatement de suite avec les trois 
véritables, on peut dire avec raison avoir six 
matadors , puisque l'on a autant de cartes qui 
sont sûres de leur levée : quand même on 
commencerait par jouer la moindre , il ne 
s'en peut trouver de supérieures dans le jeu 
des adversaires ; cette moindre peut donc 
. emprunter le nom de matador , et même à 
plus juste titre qu'il n'est donné à manille et 
t>aste quand ils sont séparés; car ils ne sont point 
alors assurés de leurs levées , ayant >spadille à 
craindre. 

Si donc , en rouge , Ton a avec les trois 
véritables matadors , ponte et le roi , on peut 
dire avoir cinq matadors ; si à ceux-ci est 
Jointe la dame , on dit en avoir six* Mais au 
îieu de la dame , si on n'a que le valet ; duns 
ce cas , la façon de s'exprimer est de dire 
que l'on a cinq matadors sixièmes par le valet. 
Il ea est de même en noir : aotant on a de 
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carres continues aux matadors , autant on ea 
baptise de ce nom. 

Ces matadors surnuméraires n'ont de com« 
mun avec les trois effectifs que le nom ; il» 
ne participent à aucuns droits de ceux-ci» 
Par exemple 9 je supposa que Ton joue atout du 
roi , et que ponte se trouve seul avec les trois 
matadors ; quoique décoré alors de ce beau 
nom , il est forcé de tomber et de prendre la 
levée , quand même il lui serait plus expédient 
de lâcher. 

Les matadors véritables , au contraire > en- 
semble ou séparément , iiuraient été libres de 
prendre ou de lâcher , sans encourir les peines 
de la bête ; punition à laquelle sont toujours 
condamnés ceux qui renoncent en quelque cir- 
constance que ce soit , ayant en la couleur de- 
mandée , ponte ou toute autre carte que les véri- 
tables matadors. Des autres droits que nous 
attribuerons aux véritables matadors , les sur- 
numéraires n'y auront pas plus de part qu'^ 
celui de la renonce. 

Lâcher^ signifie Tactiôn de celui qui pouvant 
mettre une carte supérieure à celles qui sont 
iouécs , en met une inférieure de dessein pré- 
médité. 

Les triomphes ne sont jamais /orceVj par 
une autre couleur. 

Etre forcée exprimé seul dans cette occasion^ 
doit-s'entendre comme si Ton ajoutait à ob/ir^ 
c'est-à-dire , à mettre de la couleur demandée.. 
Lorsque l'on n'a point de la couleur jouée ^ 
c'est obéir que de mettre de- la triomphe » 
puisque la moindre carte en cette couleur ^ 
tient la place de la plut haute à l'espèce âe, 
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laquelle otl 6$f en renonce : cette dernière façor 
d'obéir s'appelle couper. Si an autre Joueu 
mettait une triomphe plus haute que celle avec 
laquelle on a coupé » c*est ce qui s'appell< 
sur-couper. Les Joueurs ont donc la liberté 
At couper , de sur-couper , ou de lâcher , '$% 
l'aiment mieux. 

J'ai fait voir qu'il n'y avait que les trois ma- 
tadors qui eussent le droit de renoncer lorsque 
l'on jouait atout: je vais maintenant faire re- 
marquer que ce droit tst limité » parce que cei 
mataJors se forcent entr'eux : les supérieurs 
forcent les inférieurs , pourvu que ces supérieurs 
aient été entablés ^ c'est-à-dire , joues pour 
première carte. En conséquence , si on entable 
manille , baste alors est forcé s'il est seul , et 
n'a pas plus de droit de renoncer que l'auraiï 
la moindre carte ;.mats si l'on entable ponte 
sur lequel on joue manille , dans ce cas hstste 
n'est point forcé , parce que manille n'a point 
été jouée pour première carte. 

Cet exemple doit servir pour manille, qui t%t^ 
également forcée par spadille entablé. Celui-cJ 
ne reconnaissant point de supérieur , ne peut 
Jamais être forcé , puisque les matadors infé* 
rieurs ne forcent aucunement les supérieurs. 

Les autres. avantages des matadors regar- 
dent le payement. 

Lorsque l'hombre n'a aucun des trois mata- 
dors , on dit que les matadors sont en dehors. 

Plusieurs cartes continues , comraençîmr 
par manille , se connaissent sous le nom de 
faux matadors. En conséquence , si une per- 
^nne me rapportait avoir perdu cinq faux rpa- 
csidors ) septième en cœur par le deux et le six » 
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\t conclurais avec raison que le jeu avec lequel 
elle a perdu; ëtait 

manille ^ b^ste , podte , le roi , la dame , le 
deux et le six. Je ne fiais pas mentiioii des tron 
autres cartes , parce qu'elles sont i supposées 
indifférentes. 

Il est manifeste que ces diffêrentes expres- 
sions de matadors ^fatix matadors et séquences^ 
abrègent beaucoup un détail ennuyeux dans 
lequel on serait obligé d'entrer pour donner 
connaissance de son jeu. 

A présent que nous connaissons la valeur 
M les avantages des carres , il n'est rien de 
plus facile que de les placer chacune en leur 
rang , suivant les tables que j'ai présentées ; 
>n<iis comme la triomphe n'est point encore 
censée déterminée, puisque l'on arrange son 
ieu pour cet efiêt , on doit faire accorder les 
35 noirs avec la couleur qui offre le plus 
ffesp&ançe , celle , par exemple , dont on a 
'e plus grand nombre de cartes , les plus hau- 
tes , et sur-^iout la ^manille d'attente , parce que 
si l'on obtient la permission de jouer , on rend 
cette carte valable. 
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Des iiffi^rens moyens de tirer profit de son jeu. 

T 

-^.OUT ce que* nous ayons dit jusqu*ici ^ 

^^i^ct de l'arrangement et de la valeur des 

cartes, nç ten4 qu'à nous faire voir d'un coufi 
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d'œilla por^de de notre jeu, nous en faciliter 
la combinaison , et nous d^defi à passer ou 
à demander à jouer : voyons maintenant <ians 
quelles dr<:)onstanceb il e^irà, propos, dé faire 
l'un pu Tauijfe. ■. ^ 

Ilfaut^asstr^ Jloutes les fois que Ton prévoit 
ne pouvoir pas faire six levées de quelque façoa 
quô ce soit. ^ . , . 

On demande à jouer ^ lorsque Ton prévoir 
<jue Ton ^parviendra à faire six levées par un 
çîpyen ou.par-un outre. Il est des moyens. plu.5 
forts les uns que les autres , pour parvenir a 
ce nooîkre (néoBflsfttre de levées ; on en peut 
compter ^pt : denjander la jfer mission ^est celui 
qui exige le moins de jeu : demander un Mé^ 
diateur :en exiçe plus; sans-rprendre en exige 
davantage ; enfin ^ déclarer la i^Qh.tst.lc.piuî 
fort moyen. Celui-ci ft r^remeot lieu, parce 
qu'il exige un jqii considérable. ^ t 

Ces quatre' ropyens so0t lis jpkts es»enticb 
au Médiateur y* rn^i^ bcoMlei^M* favorite est 
un accident qui a droit dç redoubler chacun det 
trois premieri> ce. qui nous en procureiSept. . 

La table suivante va nous en donner un pamie 
éclaircissement. 



_ I Permission. J,\Vi 

deman. % Il f ^^iafeur L 
1 oan S ^prendre ,.6 
U Fçle. 



leman^ > 1 ? ? 
^ -* 5 7 




Nous verrons pourquoi on ne déclare point 
la vole en préférence. -■ ' • 

Le plus fort des ttîoyews ci-dessus fait taire 
ie plus faible j ensèrte qu'un ^emier jeu qui 
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nt faif que demander la permission , est obligé. 
àt laisser jouer un dernier qui vient à demander 
permission en préférence y k moins que lui- 
même ne veuille aussi demander en couleur 
favorite. Dans ce cas, le concurrent est foi'cé 
de céder au droit de primauté , ou de deman- 
der uii des moyens supérieurs. 

Cet exemple doit servir pour le Médiateur 
et le sans-prendre /lesquels doivent céder â la 
déclaration de la vole. 

Outre les sept moyens ci -dessus de tîrèf 
prafit de son jeu , il s'en rencontre encore 
deux autres ; savoir y la réunion des maradori 
et l'entreprise de la vole. Ceux-ci ne peuvent 
faire taire le moindre des précédées , ils n^ 
servent qu'à faire valoir davantage celui qui 
est employé. 

Quatre Chapitres font nous mettre au fait de 
tout ce qui regarde ces differens moyens. 

Nous apprendrons., dans le premier , ce qui 
tst requis pour demander la permission. ^ . 

Dans le second , nous nous instruirons dé 
façon à combiner notte jeu pour en voiiv \t 
juste portée. . ' 

Le troisième réunira deux articles , dont le 
premier traitera du .moyen que Ton iK>rnme? 
sans-prendre , et le'second'éxaminerà celui que 
Ton appelle Médiateur. ^ ' 

Le quatrième Chapitre enfin traitera, en deuxî 
articles ^ de la déclaration et de r-cntfcprise de 
la vole. 
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CHAPITRE PREMIER. 

J)e c€ qui est requis pour demander l^ 
permission. 

jDemanosr la permission , ou simplecnen t 
demander^ est le moindre des moyens que 
fournit le Médiateur pour tirer parti de son jeu , 
et celui qui exige le moins de levée»* Mais 
comme on ne peut jamais gagner sans le 
sombre de six, celui qui emploie ce tnoyen a 
permission y pour les faire i de mettre un autre i 
des Joueurs ^e moitié avec lui* Alors le com* ■ 
bat se livre à égal n<£nbre de chaque côté ; 
au lieu que lestnoyens supérieurs supposent , 
comme nous le verrons, assez de force à celui 
^ui les met en usage , pour combattre seul trois i 
adversaires^ 

On n'a pas la liberté de demandera choix i 
telle ou telle personne pour être ^e moitié avec 
file; mais le hasard fait que celle-ci est plutôt , 
appelée que celle-là , de la façon suivante : 
^ D'abord qu'un Ipucur a obtenu là permis- | 
non de jouer en demande , il nomme pour être 
trioqipbe la couleur qui l'a déterminé à jouer 
immédiatement, après tel roi qu'il juge à pro- 
pos. Celi^i dans le jeu duquel le roi ix>mtxié 
se trouve » est celui, qui doit être de moitié 
avec l'hombre ; ils sont obligés de faire à eux 
deux les six levées requises. Les deux autres 
se regardent aussi mutuellement comme amis , 
et font leur possible pour nuire au parti de 
l'hombre j contre lequel ils sont adversaires* 
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Le hasard n'a jamais de part à ce que fait 
ft ce jeu une personne instruire. Il faut donc 
croire que c'est eo vue de quelque utilicë que 
le demandant appelle un roi préférablemenc. 
à un autre ; c'est ce que nous confirmeront 
quand nous serons parvenus à jouer les cartes. 
Conteiitons *nous maintenant d'exposer les 
règles qui doivent nous guider dans l'appel de 
ce roi. 

I. Appelez toujours le roi de la couleur â 
laquelle vous êtes en règle. 

II. N'étant en règle à aucune couleur i ap« 
pelez celui en la couleur duquel vous avez iç 
moins de cartes. 

III. N'appelez que par nécessité celui à U 
couleur duquel rous êtes ea renonce. 

IV. ayant, ëgal nombre de cartes en rouge 
qu'en noir , appelez le roi de la couleur rouge. 

V. Ayant égal nombre de cartes en rouge 
Kju'en noir , mais par la dame en noir , et par 
fc valet ou autres plus basses en rouge , dis» 
pensez-vous de la quatrième règle , c'est-à-dire, 
appelez le roi de couleur noire. 

VL On ae peut januûs appeler le roi de 
ttiomphe* 

VII. On a la liberté d'appciler un roi que Vom 
* dans son jeu. 

VIIL Ayant les quatre rois , on est librt 
"appeler uçe dame à son choix. 

La première nous a présenté un terme în* 
^nnu , savoir , être en règle. 

Ce terme signifie que Ton n'a qu'une carte 
delà couleur dont on appelle le roi. Ainsi , la. 
Première et la seconde règle pourraient êtc#. 
^<Wpriscs dàas une seule. 
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' Etre en renonce. Expressionquenousavoi 
frouvéc dans la troisième Tèglè, signifie mai 
^uer dé (îjuelque couleur': aPoir- renonce a 
^êmé signification. 

L'hombre doit ignorer lequel des Joueurs 
le roi appefé , jusqu'à ce qu'une occasion 
légitime le tire de son doute. Cette bccasîoi 
ne doit.pasétTe-long-:temp$à se présenter; h 
conduite de celui qui se voit appelé ,• ëtani 
bien différente par rapport à rhonibre,- dçj 
celle des autres Joueurs. Ceux-ci fi)nt leur | 
possible* pour lui nuire , celui-là au contraire 
n'omet rien de ce qui peut le favoriser. 

On ne doit demander la permission, que lors- 
qu'on voit dans soh jeu quatre mains presque 
assurées , parce que ^i l'on ne faisait que troif 
hvées > et que Ton perdît , celui qui aurait été 
appelé ne- partagerait point la perte. 
* Il ne serait pas juste (Qu'une- personne qui 
lest appelée, et que le peu de jeu a forcé de 
passer , fût obligée de faire autant de levées 
que celui .qui s'est trouvé assez fort pour 
demander. Il est cependant des Joueurs qui 
iexigent de l'appelé autant que dé celui qui fait 
jouer; c'est-à-dire-, que celui-ci ayant fait 
trois rnains i l'appelé , qui n'en a pu faite au- 
tant , est condamné à moitié de perte. Comme 
fcette mauvaise et injuste méthode a lieu en 
beaucoup d'endroits , il n'est pas mal-à-pro- 

Îos , avant de commencer le jeu , que les 
oueurs conviennent s'ils joueront aux quatre 
bu seùteiiîcht aux trok mains : dans ce dernier 
éas, il fàur risquer de plufspctits jeux; quitte 
Jpour faire faire -la bfête à celui que l'on ap- 
pellera. • • 
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î^onquc l'hombre ne fait pas le nombre de 
levées* auquel il est ténu , il est condamné à' 
Faire stsàl lab^te, et à payer, le droit de con- 
solation aux deux adversaires , et non à son 
smi ; car ce serait Tautoriser ^ manquer de 
fidélité en certaines circonstances. 

^ Si ceux qui font jouer gagnent , il est indif^ 
férent aue ce soit. Thombre ou celui oui est 




qu une , et que se 
ami eût fait les cinq autres , ils piU-tagcraicnt 
ie profit moitié par moitié. 

Lorsque les quatre Joueurs n'ont ni les uns 
cl les autres jeu de demander ; alors , comme 
li ne doit pom.t y avoir de coup, nul , celui 

Îai a spadilU tst forcé Ht jx)uef etî demande. 
l ne serait pas juste.d'exiger autant de luiquç 
d'un, qui de lui-même demande la permission ; 
c'est pourquoi , ne fît-il qu'une main , il ne fiait 
point. la bête seul; celui qui est appelé , par- 
tage avec lui la perte. 

Lorsque .les trois premiers ont.psissé , cçluî 
qui Ç.SI j]e dernier, ai parler et qui a spadille , ts^ 
certain de jouer au "moins -cçmme forcé ; s'ij 
est dans ce .dernier çay , il doif en aycrtir , 
sans quoi il serait tenu aux,q^aitre levées , étant 
censé qu'il demande de plein gré. 

Si Spadille forcé a l'avantage de ne point 
faire la bête seul , il a aussi le désagrément de 
ne pouvoir entreprçtifire ^ If vole. Nous en 
parlerons plus au long dans un autre Ueu. 



; f' 
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CHAPITRE IL 

De la combinaison du jeu. 

xO U R combiner notre jeu avec justesse , il 
t« bon de rassembler ici cerraities règles , dont 
nous avons déjà eu ^occasion de parier çà et là. 

I. Lorsqu'une couleur est jouée , on est oblige 
dV obéir , si l'on- en a ; on serait condamne i 
la bête $i on manquait à cette règle. 

IL II sulSt, pour obéir , démettre de la cou- 
leur ; on n*e$t point forcé de mettre au-dessus 
de la carte jouée , quand même on le pourrait. 

IIL, N'ayant pas de là couleur demandée, oa 
est libre de couper ou de lâcher. 

IV. Lorsque Ton a demandé à jouer , on ne 
peut plus se dédire. 

Ces règles posées , voyons comment nous 
combinerqns notre jeu. * ^ 

On combine son jeu y en comptant soi-même 
ice que Ton z de cartes ^ui peuvent produire 
des levées ; et combien on en à dé supérieures i 
craindre , afin d'en rabattre autant du premiet 
compte 'fait. . Des exemples vont nous rendre 
cette combinaison sensible. 

Mon jeu i je suppose , est celui qui suit : 

ï ^ 3 4 5 

îe Roi , la dame , Vat^ le six et le sept de cœur, 

6 ♦ ' ' • • ■ \. 

le Roi de pique ; les autres sont des fausses, 
c'est-A-dire , des cartes qui. ne sont ni rois, ni 
triomphes i ce desquelles oa n'a rien à espé- 
rer; 
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ter. Par exemple : le valet et le^six de trèfle , 

9 ^o ' ■ ; 

U deux et le sept de carreau. 

Voilà les caWes arrangées selon leur valeur 
Mturelle, ainsi que. je Tai dû faire en les rece- 
vant; mais à présent que je les ai toutes , je 
remarque que je pviis jduer en cœur , parce 
qu*en déterminant la triomphé en cette cou* 
leur , le sept que i*âi deviendra manille , et 
Tas poure. Je tire ces deux cartes de la place 
que je leur viens de donner', et les place 
comme étant triomphes. Dans cette suppo- 
sition , je raisonne ainsi en moi-même : << Je 
n n'ai que six cartes qui me puissent faire 
» espérer des levées; savoir :raes cinq cœurs, 
p qui deviendront triomphes si l^oi^ me per- 
» met de jouer r et mon roi de pique. De ces 
1) six levées ,*îl faut 'que |*en cède; deux \ 
n spadillé et basteS qui me thiatiquent » parce 
» qu'ils ne tombejpnt pas sans m'eiilever chà- 
» cun une levée ; cek posé , il tn'en reste 
» encore quatrte. Or , en demandant la per- 
» sfon ,] je n'attepds'quié^eux levées de 1 ami 
w aîifc , j'appellerai.. Le roi de carreau que je 
>9 dois t^oitùrkif sera nécessairement datis'sa 
» mîunj je puis conapter q[u'il lui en fournira 
» une/ ce qui' feria' cinq : îl faut qu'il ait bien 
» mauvais jèu pour n'eti pas faire une sixième» 
» Tout bien ^ ' - i • i • * 

9f pertnis^sioti ; 
n mâhdè\ '^ 

ff enfin V _, . „_ , ,, -,^ ^ 

n Voulu, oii idutôt .tt'ayaat pu entreprendre c^- 
n vanfcagé ,' je hobltne ma couleur pour être 
Tom I. F 
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M triomphe de cette iaçon , caur et h foi ii 
/> caneau , sans répéter ces mors ,/r demank 

*« ^/ j*appelle. »> Beaucoup s^ contentent de 
romroer les deux couleurs., en disant caur rt 
carreau. Il n'y a point d'inconvénient à cela, 
la première couleur nommée fixant toujours la , 
triomphe , et la seconde le roi appelé. , 

'Delà même façon on doit combiner soft, 
jeu pçur le Médiateur^ le sans-prendrc etlî| 
déclaration de la vole; avec cette dîffercncfl, 
seûlernént , qu'il faut trouver plus de levéd , 
dans son jeu. Nous en parlerons en son tetnpsi , 
et nous renverrons à ce chapitre , pour ap^ , 
frendre à combiner le nombre de mains qw , 
nous saurons être requis pour l'un et l'autre de ^ 
cts moyens. ^ 

' Il nous reste encore une remarque esseniiclk , 

'à la combinaison ; [savoir > que xts levées que 
Ton suppose d&voîr être faites par les c^ta. 
supérieures qui manquent , ne . doivent ênt \ 
diminuées que sur les moindres cartes de la | 
couleur - en laquelle 09 . veut jouer. .Sans cew ^ 
observation , on trouverait rarement son jeu 1 

'aussi fort qu*il serait en effef. Par exemple:' 

!- \" •• ' • • "?■'••■ ; ^ ■ -'3 I 

mon; jeu est spaditle'^' h(iste ^ la dame^li 

:.'4' . VS5.' . -'\.^ ....,.; 6 ,• ■■ 7 

quatte\ le trois de pique, la. daine et le vok 

' de Ciarfeau , le deux et ïecinq 3e cœur, et levok 

de f relie. 
. ^Ce^ jiïU est fort jouable l /i je Ift x^pttAm 

iclo'rtlàr^glc précédente; çëst-^-(îirê:] •<] % 
'j[>' trille me manque , je ne <:.ompt,^rai poioj 
* 'f^ -la Uyip qtfauif^it , pu feiré |è trdjç ; )e oï 
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«> ns le roi , je lui sacrifie ia levée du quatre* 
n Spadiile maintenant, èaste et la dame die 
ff Fcstent supérieures aux autres triomphes ; la 
n dame et le valet de carreau valent un roâ : 
99 ainsi, je dois espérer ces quatre mains. Je 
» -puis donc demander en pique ^et appeler i^ roi 
» de t7 ijîe.'ii ous verrons en son temps pour* 
^ quoîi celui-ci plutôt qu'un autre. Ce jeu 
^ pourrait même se jouer en Médiateur. Cepen- 
n dant , si au Heu>de sacrifier les levées du trois» 
y^rîVusse 'dit : Manille me manque, je ne puis 
9f compter snr la levée de baste { comtne 
fy )é D'ai pas le roi > je ne puis regarder la dame 
» comme Une levée : le quatre et le trois crai- 
» gnent le valet , le sept, le six et le cinq; je 
99 conclurai^ sêi<!>n cette fausse combinaison» 
f» n'avoir que- spadîUe sûr tti triomphe, w 
' Pareil inéônv^ieflt arriverait presque k 
<:Wé«ie cotp. Ôtt iîôverrak jamais la juste Por- 
tée ce son jeu. Il fout y hasarder quelque chose. 
Il est vrai que si roules les triomphes se trou- 
vaient réunies centre le joueur , le succès serait 
bien douteux ;.mais pour un coup que l'on aura 
ce désagfértient , oti aura le ptaisir d'en jouer 
•Cl d*&tïpk^tiétà\^^^àqu^il se présente. 

Quand mêiné les autres triomphes qui se 
trouveilt dans k jeu des adversaires , oblige- 
raient nos plus hautes à toinber , nous pouvons* 
regarder comme certain' que les autres cartes 
qui pourraient après cefaf nous nuire, tomberont 
en- inéràç temps* des rri'ôirfc ^adverises j nos 
moindres deVkfhdi'pnt '^iohé vabBlcs ; ptjuryu 
que nous^parvèhjons'à hétrè ^n, oue cesoît 
.par le moyen des plus hautes triotnphcs ou pa«* 
UsmovadxéSf que nous ixxiporte ? 
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Nous avons compte comme uoe hrés im, 
dame et Ie.v:alet de carreau » disant qM ces ijeusc 
. cartes valaient qn roi « ce qui esc manifes^^ » parce 
que l'un tombant sous le roi , l'autre eécessah— 
rement nous restera supérieure en cette couleur^ 
et ne pourra être emportéeque par la triompliet ; 
çlle a donc acquis dès-lors le privilège des véri^ 
tables rois » c'est ce qui l'autorise à se parer de 
xe tiom. On peut compter plusieurs rois dans \ 
une même couleur ^ comme on vient dp le voir » 
la^lernière carte même pouvant: le devenir , si 
toutes lej autres tombent* \ 

Les rois que Ton a , lorsqu'on <:ombbe son 
jeu 3 sont regardés comme autant de levées , 
parce qu'ils sont soumis y dès la première fois 
que l'on joue en leur couleur v et qu'il arrive 
. peu que l'on se trouve d'abord y. «voir renoncé» 
;cofi9éqgemtiiiei|(, ils sont: x^eç^efit coupés; 
pwisqu'ajrantde là Couleur Jouée, on n'a pas 
adroit de couper. Si on le faisait, on^ serait con- 
damné à faire la bête , et la main passerait à 
celui qui l'aiir^it dû gagner sans cette fausse 
renonça. 

>.:., Quelques personnes « dans la combinaisoa 
du jeu , riqgfïrdent la danie gardée d'une basse y 
comn^e-upe levée > <;$pér^nt sur le rot ne mettre 
quje Içur basse, et se faire^par- là. leur datue 
roi ;. mais ils sont trompés y lorsque celui qui a 
le -roi les voit venir en cette couleur. S'ils ne 
mettçift quela; basse 9,1e roi tie sera point mis» 
mais seufemçnt ùp^ çat%€ suf^sante pqur faire 
une kvée» 'Le roi dton ^tre couplera tomber ' 
.la datne qu^.$e trpi»rera dégardée : voilà Jeyr 
espérance anéantie^ ? . . . ' 

ta dame gardée peut cèpepdaot être çonsjt 
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dérée comme un enga^ixient de pkis pour.une 
personne qui a d'ailleurs jeu suâîsant pour . 
/ouer/màkquL appréhende quelque incident* 

CHAPITRE,' IIL, / 

Du-Sans^prcndre et du Médiateur. 



Article p r e m i e h. 
Du Sans '^ prendre. 

olïïS-PRENDRE est le troisième, et ordfl- 
oairement le meilleur moyen de profiter de 
son jeu , la vole ne se déclarant que très- rafe- 
Çîenr. Ce moyen exige que celui qui remploie , 
fasse-seul six levées , sans aucun secours. ^ 

Lors donc qu.après avoir Combiné votre jeu i 
comme vous Favez appris dans le chapitre pré- 
cèdent , au lieu de quatre levées vous en pré- 
voyez six de reste , il faut vous aniionter pour 
cctraisième moyen : Je jouerai seul, ou sans^ 
prendre , ce* qui refvîcnt au même. , 

Si personne ne péot en faire autant eh couleur 
«N^orite , nf déclarer la voU, ont vous per- 
met. Dès ce moment , les trois autres Jbueurs 
Vous >deviennent autant d'ennemis , qui , de 
concert pour votre perte , profiteront de la 
"joindre occasion de l'assurer. Ils se favorise- 
ront pour cda , autant qu'il leur sera possible ; 
« le coup fini I ils puniront les levées que 



chacun d'eux en particulier aura pu Êiirt). afin 
de les compter contre vous. 

Malgpji tous Icuffs eflbrts ,; auxquels' la juste 
combinaison de votre jeu vous avait fait juger 
csrpabiede résister , isi vous parvenez- i-gagne**^ 
vous recevez seul le payemerit de vos trois 
adversaires; si vouéperde^, il est hjekï juste qu« 
vpus consoliez chacun d'eux , puisqu'ils sont 
tous censés avoir ^rîs égalisent part à là cause 
fl^ votre malheur. 



Article IL 
Du Médiauun 

MÉDIATEUR est un §ecopd moyen de tirer 
profit de son jeu On me demande dféjà pour- 
quoi je le déplace » et rxta ai pas fait mentioa 
immédiatement, après la demande ; Tordre jj^ 
xaiirait mieux suivi. 

Ma réponse à cette objection instruira en 
même temps de ce qui est recuiis pour ce second 
moyen y et de Tétymologic du nom que l'on a 
^otuîé à ce jeu. ., 

Ce second moyen est un milieu. entre la de- 
mande çt,le sans - prendre. ,Çomm'entpuîs-îc 
enseigner un Juste tpilieu des extrémités , sn, 
je n'en connais l'étendue? Mon premier devoir 
est donc de m'en instruire ; l'ayant fait , rien 
cie plus facile â moi que d'en déterminer le 
milieu. On sait que In demande , lôrs de )a 
combinaison jj exige de'l'hômbre quatre mains, 
çfue le çans-prendre en exigcVsix :. qui n^ 
voit pas maintenant qu'un inoyfeti qui'ttendrale 
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ffliBoi entre CCS deux , exigera de cette même 
combinaison cinq levées ? La difEçuîrë n'est plui 
qu'à trouver la sixième : im Médiateur nous là 
fournira. Et eti effet f qu'entend-on cdmrtiuné^i 
ment par ce tnot , sinoti 'Quelque chose qiii 
coDcllie deux partis désunis ? or , c'est ce donc 
a besoin celui qui voit cinq lei^ées dans son 
jeu. Il de peut jouer sarts^ prendre , parcc'qu'il 
lui faudrait six mains ; il a aussi trop beau jeu 
pour ive faire que demandei' la permission : ua 
moyen qui cotiGilie ce trop et ce pas assez ^ 
est-ce sans raison qu'oti le nomme Médiateur f 
Nous verrons en son temps quel il tst. 

Ce second nnoyen n'a pas été employé de 
tout temps ; et alors le jeu était nommé Qua^ 
iilky nom venu du nombre quatre , qui 
fixe combien de personnes sont requises pour le 
jouer. La préférence était atissî inconnue , ce 
qui réunissait tous, les avantages au premier* 
Le second qui saurait eu cinq 'maraddrs , sans 
aotre eàpéranee de levée, i'aurait pu'pvdfîtér 
Je ce magnifique jeiï > si le premier eût fait une 
simple demande avec trois le véêS," nombre qui 
était pour lors suiSsànt. 

Eh ajoutant le moyen en -quefstîon ^ aifisî que 
«couleur favorite; en iixanr le nombre de le- 
vées a quatre , pour une simple demande , pou- 
vait-on inventer un nom qui exprihiâr mieux 
^€ qui fait différer ce nouveau jeu de l'ancien 
quadrille ?• Rien n'a été ajouté à ce dernier 
Jju, pour former celui que nous appelons Af/- 
^attur , qui ne tieniïe de la médiation. 

La couleur favorite compense les avantages 
jcs derniers avec ceuxdes premiers. Le nombre 
élevées fixé àquatre, empêche , comme nous 

F4 
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Pavons d<5)i (fît , que l'on ne demande avec de 
trop petits jeux, et par conséquent que Ton 
«^exposai faire la bête celui que l%^n appelle; 
cette convention est donc médiatrice entre les 
intérêts des demandons ei ceux des appelés. 

Ces réflexipns faîtes ^ voyons quel ^t ce 
Af^i/za/ewr qui doit nous fournir une sixième 
levée. C'est tel roi que Ton veut nommer 
jmtxîédiatement après h triomphe. Celui dans 
le jeu duquel le rt)! nommé 5e trouve , ne le 
garde pas pour nous :aid.er , ainsi que cela se 
pratique à Tégard de la demande ; mais 11 e&t 
obligé de nous le donner ^ ^toi/i^^r/, pour 
4ine fiche d'échange , et telle autre carte de 
notre jeu , que nous jugeons à propos; l'hombrc 
donne cette carte , afin seulement qu'il n'en ait 
pas plus qu'il ne lui en faut y et qu'il n'en 
manque point à cejui qui se défait du roi. 

L'échange ; fait , ce roi que Thomt^e vient 
de recevoir, détermine son jeu à $ix mains 
•qu'il est oblige de faire seul » trouvant les crois 
#utres ligués contre lui ^ ainsi que celui qui a 
joué sans-prendre. 

Dans l'exemple de la combinaison que nous 
donnons I page 121 , le jeu dont il est fait 
mention , pourrait être Joué en Médiateur , sj 
.l'on échangeait le v^et de trèfte pour le roi 
:de carrçau ; et alors ,:a« Ii<îu de dire la daim 
et le Palet de carreau valent uri rai , oaregar- 
•cieraîr la«équence con^wne! trois rois. 
.' Oa voit clairement que ce troisième moyea 
ne diffère du second doai il est ici question, 
qu'en- .ce que celui-ci ne parvient à cses six levées 
qu^axeç l'aide d'un roi qui lui est donné , et que 
l'autrje n'a eu besoin d'aucun secoui^^ 
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faut faire attention de tenir cachée la 
carre que Ton donne en échange du roi , 
parce que les autres Joueurs la voyant , ne 
manqueraient point d'en tirer des conséquences^ 
qui les feraient fouer autrement qu'ils n'au- 
raieotfàit sansr cela. (3es conséquences seraient 
d'autant mieux fondées , qu'il; y a une règle à 
suivre pour se défaire d'une carte pïutAt que 
(Tune autre. Cette règle prescrit de se faire des 
rwoTicej^j c-est-à-dire, -de se défaire de la 
couleur dont on a Iç nioins , afin d'y avcîîr 
plutôt renonce , et de se procurer la liberté d© 
ûwpcr, si on le juge à propos : c'est ce quî 
BOUS a engagé , dans Texemple cité , à échan* 
{er le vatet de trèâ^é que nous avioos seul ^ 
plutôtqu'un de noâ deux cœurs.. 

Le roi, au contraire ^ doit être donné a dé- 
couvert : c'est Pînrérêt du jeu qui l'exige , ^ 
cause de l'inconvénient qui pourrait résulter 
•e la mauvaise foi de certains Joueurs , qui 
*û pourraient user, sans qu'on les en pûtr 
soupçonner. Etant deux à s'enfendre, l'uff 
pourrait donner à Tautre un matador ou^ 
*^tfe triomphe^ à 1^ place d'un roi que le de*-- 
?andant aurait nomrné ^ l'ayant déjà daïis sow 
^"^' D était oece$saire de prévenir une subci-- 
^^^ si Condatnnable fet si préjudiciable au3c; 
autres joueursl 

L^s^ règles que nous avons é^taBlics' f page 
J^7, pour Tappel d'^un roi en detnande , sontf 
fcs mêmes pour l'appeTer comme médiateur j> 
*l exception cependant des deux premiers-, qui* 
nous disent d'appeler le roi en Ta cpuleurduqueil 
"ous avons le moins de c:irtts :: c'est ix:i routf 
*^Câûtt^er Ob doiç appeler pour médiarcur ,» 

• ^ ; f * 
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le roi dans la couleur dbnr 00 a le plus, parce 
qu*on peut plus tacileméht se défausser^ autre* 
ment se faire de5 renonces à la couleur dont 
on a le moins. P'allleurs , en appelant le roi 
de la couleur dont on a beaucoup , on petit es- 
pérer d'y faire d'autres rois. 



C H A P ï T R E IV. 

X>e la déclaration et de Pentreprise de la vole^ 



Article premieiu 

De ta dédaratîon dt la vole^ 

\-jk vole exîgede celui qui y prétend , autant de 
levées qu*vl a de cartes , c'est-à-dire y dix. 

Déclarer la vole , est un moyen assuré de 
faire taire les autres ^ qui sont forcés de per- 
mettre ji manquant de moyen pour demander 
plus^ 

Il est impossible que deux déclarent la vole 
tfun même coup , ou Pun ou fautre aurait 
tort , parce que sans spadille oii ne peut pro- 
fiter de ce quatrième moyen : or,* il îi*y a 
qu'un spadille dans le >eu ; deux pçrsoimes ne 
peuvent donc en même temps avoir jeu con- 
venable pour cet tSèu 

On peut déclarer la vole eri médiateur ou 
sans-prendrc. 

On déclare ta vote en m/diateur lorsque Ton 
a dans son jeu de quoi faire neuf mains > et 
que l'on appelle un roi pûur $e procurer h 
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dîxiètne. Ce moyen n'est pas généralement 
adnais : nous en spécifierons cependant le paye- 
ment. 

On déclare la volé en sans^prendre lorsque 
Foa n'a pas besoin d'appeler de roi, et que 
Ton a ses dix levées en main : guoiqué ce 
moyen ait rarement lieu ^ il doit être admis 
lorsqu^jl se. trouve. 



Article IL 
De V entreprise de la vole. 

Entreprendre la vote , tst lorsque par 
demande, par médiateur, ou par sans^prendre, 
le Joueur a six levées , sans que les adversaires 
en aient aucune, et quM Joue une septiènx: 
carte. La vole est dès-lors censée entreprise 
quand même il ne l'aurait pas fait 'à dessein. 

La difFérenee qu*il y a entre déclarer et en • 
treprendrela vole, est qu'on la déclarjB avar ; 
qu'il soit tombé la moindre carte , trouvant so \ 
jeu assez fort pour faire toutes les levée?. \Jm \ 
ou l'autre déclaration fait taire quiconque vpi • 
drait parler. ' 

On ne l'entreprend que par événement , : 
souvent sans s'y être attendu ; on compt : 
s'en tenir a trois levées; mai^ telle j)u te 
îbée " 




qu 
ayant fait six mains , an fieu, d'abattre 
cartes, on passe outre^ on en joue une septk 

F6 
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qi)^ manifeste-la volonté. Si les autres loueara 
6t}t cédé la permission do foire valoir le jeu , 
ce n'esf'qu^à k'Torce du moyen que Voti a 
demandé ^ et noa par xapport à Tetitreprisc de 
I9 vole, On'ne les. en a point prévenus ; souvent 
ipêmtî celui qui l'catreprendi était bien ébigaé 
d'en a.voir Tespérance* 



SECTION I I L 

Djc ta fafon & louer [es Cartes^ 

±uK combinaison que nous avons faite des fe*- 
vées ^. nous,en a fait espérer suffisamment peur 
réussir au moyenque nous avons demandée Mai^ 
H est sousr*encendu que nous saurons )buer telle 
ou telle carte i propos i c'est maintenaor ce 
^u'il' faut apprendre^ 

Afin d^examîner par ordre ce que chacui» 
des tnoyens prescrit aux JoueurS:» selon les 
diffërémes circonstances qui peuvent survenir^ 
jé diviserai cette Section en trois- Chapitres^ 

Je partagerai le premier eii deux articles. 
Le pé-emier article nous instruira de la con-* 
duite des !^ueur$.en demande; Te second eot 
dévoilera les avaiitages ç^ui ont fait établir les;: 
Èuit régies ,, pour apçefer un roi préféiiablemenr 
à un autre- 

Cotoine l^entrepfiife de îa vol'e regarde éfea* 
hî^ent la dérnaride et tes autres^ moyens ^ fài 
jugé A pr6po$ d*eja. ùiic Xt sujetj difc secondi 
Chapitre,. ., * 

lA itmièmi traitera de k conduite dè$ 
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JcMieurs en sans-prendre et çd mëdisiteur y ce qui 
nous procurera deux articles pour ce Chapitre. 
Je teriniaerai enfin cette Section » eo ensei* 
gnant , comcne je ^ai prooiis » un moyen de se 
familiariser sans peine avec tout ce qui concerne 
k Médiateur. 



C H À PITRE PREMIER. 

De la conduite des Joueurs en demande ^ et de 
PexpticatioH des règles e'tahlies pour t appel 
du RoL 



Article premier. 
De ta Conduite des Joueurs en demande. 

Nous avons dé]i dît que celui qui emplofe 
le moyen de k demande, intéresse quelqu'un 
i soç parri; que fes deux *autres réunissent 
leurs forces contre Yts Joueurs , et se regar- 
dent muttteilemenc comme amb i voilà donc 
deux partis également partagés pour entrer ea 
Uce fun contre Tauirc. Le parti de l'hombre 
peut être regardé comme' agresseur ^ et celui 
des adversaires y. seulernent comme défendante 

De cette considération se déduit naturelle-^ 
ment ta règle générale q^t j'établis comme fe 
principe de toutes les autres.^ 

Soit comme défendant y soit comme agresseur^ 
M^aye^eupue que de favoriser votre ami ^ et 
^opprimer vos adiftrs^Tts-^ ' Cest dans cette 
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règle que chacun doit puiser ses devoirs par« 

ticuliers, 

I. Pour se favoriser , il faut se connaître , 
se procurer cette connaissance ; premier devoir 
de tous les Joueurs. 

IL Celui qui est appelé étant connu » doit 
aussitôt faire voir ce qu'il a de plus beau, 
tant en triomphes qu'en rois. 

IIL 1^ 'ayant plus de triomphes ni de rois , 
l'appelé doit jouer une fausse , s'il l'a seule d'une 
espèce. 

tV. N'ayant rien de beau ^ ni de fausse 
seule, il doit Jouer dans la règle , c'est-â-dirc, 
de la couleur du roi appelé. 

V. Quand l'apçelé , immédiatement après 
son roi , joue une rausse.de la riiême couleur, 
l'hombre ne doit pas compter beaucoup sur 
lui , mais il doit ménager son jeu. 

VI. Quand l'appelé ayant Joué une haufe 
triomphe , la levée lui passe , il doit conclure 
que les matadors sont dans les mains de son 
ami , et rejouer toujours atout. 

Vli. Si le demandant joue un petit atout 
avant de connaître son roi ,' celui qui est ap- 
pelé doit mettre sa plus haute triomphe. Ceux 
qui ne sont point appelés n'en doivent mettre 
au contraire que de médiocres- 

VIII. i Tant que l'on ne^ connaît point son 
ami , ou qu'on n'est point assuré qu*il a telle 
carte , il ne faut point lâcher de levée » de 
peur de favoriser un adversaire. 

IX. Il ne faut jam^iis masquer son feu en 
appel, sur- tout lorsque faqii est çn cheville. 

' X. L'appelé, d'abord après s'être 6ir. 
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connaîtfa ^ doit jouer atout/, sri'hombrc se 
trouve dernier. 

XI. Dans cette place ,' l'appelé ne doit 
point épargner les triomphes; lorsque c'est à 
lui d'cntabler , il peut en jouer , même avant 
son roî. 

Xn. Si l'appelé , connu pour tel , jooe une 
petite triomphe , Thombre étant en cheville, 
celui- d doit mettre sa pllis haute , et en rejouer 
une petite si-tôt qu^il entre en jeu. 

XIII. Le premier dés défendans qui entre 
en îcu , doit entabler liner fausse seule, s'il Ta ; 
ensuite, le roi dont il a la dame ; en troi- 
sième lieu, la couleur dont il le moins de 
fausses. 

XIV. Il faut toujours jouer à son amî la 
couleur qu^il a demandée. 

XV. L'ami étant en cheville, lorsqu'une 
couleur la été jouée deux ou trois fois , on en 
doit changer. 

XVI. Lorsqu'on obéît à quelque cot^Ieur 
que ce soir , il ne k faut faire qu'avec les plus 
basses cartes. 

XVII. Si l'ami est dernier , plus unecoo* 
Icur a été jouée , plus il faut y insister. 

XVIII. Quand une couleur a déji éré jouée 
plusieurs fois , et que Fon se trouve en che- 
ville , il faut icouper avec de hautes triom- 
phes, ou se préparer des renonces à uneautrç 
couleur. 

XIX. lî faut , lorsqu'on se défausse , com^ 
mencer par la couleur dont on a le moins de 
cartes , et celle à laquelle coupent les adver- 
saires. 

XX. Il faut toujours continuer â se défaut* 
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ser de la mêoie couleur ^ jusqu'à ce qu^oa n'cB 
ait plus. 

XXL II faut bien remarquer si racnfa des 
renonces ^ ou s'est défau2;sé de. quelque cou- 
leur , afin de lui en Jouer. . 

XXIL II faut faire attention aux renonces 
des adversaires ^ et de quelle couleur ils se dé- 
faussent , afin de s'abstei>ir cTen >ouer. 

XXIII. Si l'on a une dame gard^ ^ ou deux 
cartes entre lesquelles on ait un roi à craindre f 
il faut n^eitre ses adversaires en jeu par une 
autre couleur ^ afin de les roîr -rena^ à 
celle- cî. 

XXIV. H ne faut jamais tirer sa carie avant 
que le tour de puer soitvemir 



EXPLICATION DES RÈGLES, 

Pourtœcmduiu des J&uiwsiit demandt^ 

jLa première règle '^ particulière qpue^ nous^ 
avons établie ,. regarde les quatre Joueurs ; 
elle enjoint à chacun d'eux de faire connaître, 
.le plutôt qn^ils le peuvent^ de quel parti ils 
sont. Sans l'observation de cette règle y les- 
amis s>'opprimeraienr souvent^ bien loin de 
se favoriser. Le premier Dur ne dbit âonc 
tendre qu'à se procurer cette connaissance; 
mais le moyea d'y parvenir est particulier î 
un. chacun*. 
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L'appelé , si-tôt qu'il est en jeu ( c*est-à* 
dire, si-t^t qu'il a fait une main , ou bien 
lorsque c'est à lui d'entàbler conHne premier }, 
doit , avant tout , jouer le roi qui a été appelé : 
on ne peut plus leoiécoopaître.S'ilse trouvait 
dans; le cas de la XI/ règle ^ . il pourrait la 
suivre. 

L'hombre étant en jeu avant que Tappelé 
ait pu se faire connaître » doit jouer une fausse 
delà couleur du roi qu'il a appelé ; celui à qui 
passera la main', sans qu'elle soit coupée , peut 
erre certainement, regardé comme ayant le roi 
en question , quand même il n'aurait fait la 
levée qu'avec le. valet ou autre carte moindrew 
Voyez Vexplication de la VI J rhgle. 

L'un des deux adversaires se fait connaître 
pour n^étre pas- le roi appelé^ si-tôt qu'il en* 
table une cpuleur autre que celle de ce roi. . 
L'autre adversaire est connu pour tel^ ea 
rejouant de la même couleur qu'a en tablé son 
ami, parce que l'ayant reconnu^ il doit se 
comporter avec lui ainsi que le prescrit la 
règle quatorzième. 

* Nous ne pouvons passer outre, sans faire 
voir l'utilité de la troisième des règles établies 
pour le choix d'un roi, page 117. Cptte règlp 
nous dit : N^appele\ que par nécessité un roi 
à la couleur duquel vous êtes en renonce. 
Si l'hombre a renoncé à la couleur du roi 

3u*il appçUe , il est évident qu'il ne- peut point 
ès-lors se procurer la connaissance de son 
ami. -S'il survient une levée à prendre ou à 
lâcher, avant que l'appelé ait occasion de se 

t Eiplicatioa d« la troiainc rèslt fWf le dnix da f»>i 
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faire connaître , l'hombre sera fort éœbarrassi 
et en risque de faire l'un ou l'autre œal*à-pro- 
pos* La règle en question a donc été établie, 
afin que le demandant soit toujours en état ii 
Connaître par lui-même son roi* 

En second lieu y ayant renoncé à une cou- 
leur , 5'il n*cn appelle point le roi , il le cou- 
pera s'il se trouve dans le jeu des adversaires, 
ou se défaussera si ce roi est dans là main à 
son ami. 

Supposons cependant que celui qui demande 
•n'ait pu se dispenser d'agir contre cette troi- 
sième règle ; lorsqu'il sera en jeu , rien ne 
pourra mieux lui dénoter son ami que de jouer 
son petit atout. 

Cet expédient peut ne pas réussir , et même 
devenir nuisible, quoique ce moyen soit le 
plus sûr après le premier. Voyez Ytxplicatm 
delarigUVlL 

• IL La seconde règle prescrit à l'appelé qui 
est connu pour tel , de faire voir ce qu'il a de 
plus beau , commençant par jouer les matd- 
dors, s'il en a, ensuite les rois. En jouaotles 
matadors , il tire les triomphes des mains ad- 
verses I et assure son jeu et celui de l'hombre. 
Il est cependant un cas où l'appelé retire pb 
ïl'avantageTen jouant une petite triortplie avant 
sts matadors; Voyez Vexpluation de la ri^U 
XII. 

N'ayant joué qu'un matador inférieur oo 
autre carte haute, si la levée passe â l'appcW» 
il a lieu de croire que les triomphes supé- 
rieures sont dans les mains de son ami , et doit 
se comporter en conséquence de la sixiinn 
règle. . ' 
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Uâppelé doir )Ouer Its rois qu'il d avant 
ses fausses I parce que si l'un des adversaires 
eorablair uQé fgi^sse de la couleur d'un, de ses 
rois, rhofnb/e n^ mdfiquerait point de second 
former, â la huiti^tpe règle , c'e9t-»*dire, et 
couper s'il avait renoncé à la couleur îouëe | 
De sachant' si le' roi est darïsJa main de son ami, 
ou dans celle dé l'adversaire , que je supposo 
tous les deux rester k jouer après lui. 

III.. Après les hautes triomphes et les rois» 
ou n ayant m Tun.ni l'autre , l'appelé.doit juuer 
une fausse , s'il l'a seule d'une couleur, parce 
que rhombre. sf^ comportera en consÀ)uence 
de la règle qfia(or\iim€. . ^ ^ 

IV, L'appelé fait connaître qu'il n'a ni 
liautes triomphes , ni rois , ni fausses seules-, 
lorsqu'il joue à la règle du demandant , c'c^t^ 
^'dire, une fausse de la fx>uleur du toi ap^ 
P«lé : c'est sa derrière ressource. 

Il doit joiuîr de l'espèce du roi^pelé^ 
préférablement à toute autre couleur , parce 
que le demandant, en choisissant un roi plutôt 
qu'un autre , est censé avuii* suivi la première 
ou la seconde règle qui lui sont prescrites. 
L'appelé, en-iouant de cette couleur. la carte 
qui se i trouve xoi> s'il l'a , ©u bien upe fausse, 
lui proicure rayàntagfs ^ont il est fait ^eoticfn 
dansfjexplicationde la quatrième lègl^*, ' 

V, 'Quand l'appelç i immédiatement après 
^n roi ,.joue une fausse de la même espèce, 
iliombre alors ne doit pas beaucoup (Compter 
^^^ lui; mais il doit ménager son jeu, étant 
certain que les matadors; et les rois qui. ne 
tout i^s dans sa uwa». spnt 4w^ Selles de ses 
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adversaires ^ puisque son ami doose à eoiW 

naître qu'il n'en a point. 

Pour ménager son }eu , i*hombre doît jouer 
ses rcàtr afin de ne pas donner' le ten^s âsei^ 
adrcimires de s'y faire des renonces^ pbur let 
couper ensuite. 

Après ses rois » Thombre doit jouer de Im 
couleur dont il a le moins de fausses. Il est^ 
une occasion où il doit comtnencer par ses. 
fausses , avant de jouer ses rois. Voyez Vex^ 
plicH^ion delavingi^troisièmerègUé 

VI. L'appelé ayant joué une haute triomphe; i 
supposons basfe, doit conclure , si cette levée 
lui passe ^ que les triomphes supérieures sont : 
dans le jeu de son ami : car , les adversaires 
n'auraient pas eu la complaisance de lâcher 
cette main. Il doit donc alors continuer de 
jQuer atout, tant tjue les levées lui passeront. 

Lorsqu'en cheville , une personne fait une 
levée aVec une carte, dans la couleur de la- \ 
.quelle il y -en a encore de supérieures sur le \ 
jeu, on peut regarder comme ciîrtain que ces i 
cartes supérieures sont , ou dans le jeu de celui 
qui emporte la levée , ou dans la main de son 
■ami , qui sans doute n'a pas voulu prendre. 
t C'est fondé sur cette raison que j'ai dk 
dans J'exemple de la première règle, que 
l'hombre ayant joué une fausse de la cbuleur 
du roi appelé , peut conclure que celui qui 
fait cette levée en cheville avec le valet ou 
autres moindres » a certainement toutes les 
cartes en cette couleur continues jusqu'au roi : 
car , il n'aurait pas mis le valet 9 mais le roi » 
s'il eût eu lieu 4e craindre k dame dws le 
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feu de celui ou de ceux qui restaient à îouer 
après lui. 

VIL Si le demandant joue un petit atout 
avant de connaître son roi , il faut croire qu'il 
a appelé en renonce. Celui qui connaît être 
son atni , doit faire son possible pour emporter 
cette levée : pour cet efftt, A doit mettre c« 
qu'il a de plus fort en atouts. 

Si la levée ne lui reste pas> et qu'il ne 
puisse par conséquent jouer le roi pour se 
faire connaître ^ il est cependant reconnu ami ' 
de rhombre; parce que^ s'il eût été adver- 
saire, il n^aurait mis que ses moindres triompher, 
ainsi que l'ordonne cette même règle. 

En concluant» parPexécution de cette règle ^ 
que tel ou tel est, appelé > on se trompe tou^ 
jours lorsque l'appelé et un des défendans 
ont été forcés d'y contrevenir. Par exemple : 
je suppose . at\'un des défendans n'ait pour 
toutes triompnes qu'une haute , au-dessous 
cependant des matadors ; il ne peut mettre 
de petits atouts » puisqu'il n'en a point ; il n'a 
pas aussi le droit de renoncer :: il est donc 
pbligé de . mettre le haut atout. Celui qui est 
appelé doit prendre au-dessus;; s'il ne le peut 
pas, son jeu ^st de ne mettre qu'une basse 
triomphe. Dans ce cas>' l'hombre concluera 
faussement que celui qui a mis la haute 
triomphe est son ami , et à tort regardera 
.comiiie adversidre celui qui n'en a mis qu'une 
basse. ■ ^ m- . , .:. 

Ce moyen de connaître son ami test donc 
:bien phis incertain pour, l'hombre , que celui 

3u'il aurait en appelant un toi , . à la ^ couleur 
u^el il nlmir^ic point été en renonce; 
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' Quand te demandant commence par ]âi 
UD petit atout sans que son ami soit connu 
«es * adversaires sont -dans le cas dis se pi 
tDUtuelleraent. Si l'un d'eux met le rot^ le 
de l'autre sera de le prendre , s'il le peut , éti 
dans la huitième règle. C'est pour éviter 
inconvénient , que cette règle ordonne à ci 

3ui ne sont point . appelés » de ne mettre 
e basses : triomphes » ou de faire la lei 
avec spadille. 

Celui qui se voit appelé doit jouev sa pi 
haute triomphe , afîp de faire la main, ou 
moins que tes adversaires ne la fassent qi 
bon compte^ Les défendans voyant une h; 
;rîerhphe 'mise sur la. petite de rhombre,d( 
.vent prendre au dessus, s'ils le peuvent 5 
j-egarder comme ami déclaré de l'hombre ci 
qui a joué cette fausse triomphe , quoique 
ne soit pas toujours certain , ainsi que m 
rtrenods de le faire voir. 

Quand l'appelé a joué baste ou ponte, et 
^ue la levée lui passe 1 il est dans le cas d'exé- 
cuter la sixième règle ; mais auparavant , il 
oil doit jouer son roi , afin d'ôter à l'hombre 
Itom sujet de. défiance^ ,. i\ .\ 

. VIII. Tant que i'ami n'est point connu , « 

.que l'on n'est point a^ssuré q^'il a telle ou telle 

carte supérieure , -il ne faut point lâcher de 

levées , crainte de fav^oriser un adversaire. 

: Cette règle ,o6nfir|xie que l'on ne doit jamais 

mettre de hautes triomphes » lorsque Ton peut 

rj»oUppo9iier:.q«e» l'amr4uquer. on n'est pôiu» 

^ejncore connu , rê&e.à jouer : eUe ordonne à 

cet afoi de prendrcijau de»$us^ er>$i Id'premiei 

)OU4it %e& plus haucfii , il ^n réciterait de-li 
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gue tes deux amis se tireraient leurs plus belUt 
triomphes^, ce qu'ils doivent éviter.. 

Ceux qui se voient appelés y n'ont p^s moins 
iorr de jouer roanille ou baste avant le roi^ 
parce que Thonibre qui ne les connaît pas , dois 
agir conformément à cette règle. S'il lâchai;, 
les défendans , dans Tespérance que Thombre 
les prendrait pour amis » joueraient de temps 
en temps ces matadors ,, trouvant par » là le 
moyen de s'en assurer lar levée. 

IX. Lorsque Tàmi est en cheville, il ne faut 

point masquer son jeu :. ainsi , l'on aurait tort 

de puer un valet dont on aurait la séquence p 

parce que celui avec lequel on est se trouvant 

y avoir renonce , aurait raison de couper , 

ayant lieu de croire les cartes supérieures dans 

Us mains de ses adversaires. C'est une triomphe 

qu'on lui fait perdre , puisque cette levée sans 

cek serait venue au tiiême parti : cette faute 

^e vient que parce que le premier a masqué 

«on jeu , et qu'il n a pas commencé par jouef 

le roi ; outre que son ami n'aurait pas perdu 

sa petite triomphe , il aurait encore eu l'avantage 

ûe se préparer des renonces en se défaus- 

; ^^nt. ■ ' . , 

Ce que je viens ije djre du vflet., doit s'en- 
tendre de toutes lès autres cartes que l'on 

, ?UT^j connues ,ji^squ'à celle qui se trouve roi. 

! X.Si Thombre se trouve dernier » l'appelé, 
*près s'être fait CQnqaître , doit jouçr aussitôt! 

j ^jout j ri'eût-il qu'une trÎQrophç : il tire par^ 

I là celles des défe^xdgns ., qui > pour forcer Tj^pm- 
Dfç, doivent ' mettre lpur$ plus hautes. S'ils 

^ ^ en ijQçttaîenç !qije ' de .noiédiocrcs , il en coù- 
terait' tnoinis pour jTalie la levée au dessus 
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d'eux, et les matadors resteraient pour faîr^ 
tomber les hautes qu'ils auraient cru épargner] 
' L'hombrc toujours suppose deriiier> l'ap-J 
pelé doit jouer les matadors qu^I peut avoir j 
avant les petites triomphes , parce qu*ên jouarrt 
«es matadors , il remplit la seconde règle. S'il 
ne jouait qu'un petit atout , il donnerait a 
croire à Phombre qu'il n'a point de matadorsJ 
puisqu'il ne les lui a pas fait voir ; erreur qui 
ferait préjudiciable au parti , en ce que sj 
fhomhre avait peu de jeu , pour le roénagcd 
^rop il se mettrait en danger de le perdre; et 
s'il avait jeu de vole , il ne la tenterait poiat ,1 
croyant les matadors dans les maios adverses. 
Si son ami les eût joues > la vole aurait été 
assurée; parce qu'après les matadors t cet 
ami n'aurait point manqué de rejouer un petit 
atout t ce qui aurait entièrement affaibli les 
adversaires. 

Si l'appelé n'a point de matadors 9 if doit 
jouer une petite triomphe préférablement à 
une médiocre, parce qu'il ne lui' est pas fort 
important de foire connaître celle - ci. P*^^" 
"leurs , le petit atodt forcera également l^ 
adversaires, et le^médiocre lui pourra servit 
^èàns quelque acc'asioit où le peHt lui aurait 
^ctë inutile. • ' .' ' 1 - 

XI. La «iême circonstance subsistant tou- 
jours, c'est-à-dire, l'h'orabn étant dernier 1 
'eu égard à celui qui est appelé, celui-ci ^^ 
doit jamais héii ter à' jouer ce périmes triom- 
phes, même avant son roî; Cette façon k 
fait assez connaître i un aurrfe qii'un ^ artfii s^ 
^donnant bien de garde dé se co^iapbrter ainsi. 
Si-tôt que le denotondant entre èâ jeii, il 0^ 
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manque pas à jouer de la.cQuieur dont il 4 
appelé le roi. Celui qui a ce rot fait la levée, 
selon les apparences ,,çt peut eoqore |ouer une 
ou deux foi^ atout , printip^kmeot s'il a lieu 
de croire ks supériepres dans le jeu de l'home 
bre. Il épuise par ce moyen Jesi défendans 
des triomphes qui auraient pu leur servir à 
couper» L'appelé doit néanmoins niénagër ses 
ttouts , de façon qu'il en garde quelqu^uii 
pour couper , sur-to^t s'il: ^ des Renonces ]^ 
ou qu'il soit ptêt àvse défaiis^êr en quelque 
couleur. .1 - » 

XIL Lor^ue Thombr e est en cheville par 
rapport à son ami» celui-ci) après s'être fait 
connaître, doit jouer un petit atout plutôt 
que sts^ inatadors. Q>tnme c'est lei seul cas 
où il doive jouer ainsi , l'botnbre.en conclut 
certainement qu'il a un matador ;^en consé- 
quence celui-ci met sur le petit atout ce qu'il 
a de plus haut, afin de faire Ja levée , et 
d'abord qu^il est entré en jeu , il joue un autre 
petit atout ; par ce moyen J^es demandans 
passent leurs adversaires en revue, et le«r 
tirent les meilleures triomphes. . ■ . ■ 

Cette façon de JQtier iest d'autant plus avan^ 
tageuse , que les matadors de celui qui est 
appelé sont plus forts. r 

XIII. Lç premier des défendans qui entre 
en jeu , se fait connaître; pour tel , quand 
marne le roi n'aurait pa^ paru , en jouant toute 
aun-e couleui* quç qîlle^ de ce roi. .S09 jeu est 
de jouer une fausse s'il l'a seule. S^il n'en a 
poiût ,. ou après 4^avj0ir; jouée, il doit jouet 
le roi dopt il a la dame , ou la couleur dont 
il a le moins de fausses ; nous ferrons dans la 
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^ègie suivaf.te quel avantage il rerire de cêlle-c 
, Quciqiietbis^ te ppemifcr* des défôndans qi 
entre en jeu , doit jouer un périt âtouc , pâ 
exemple , lorsque le roi. nW point encor 
connu et que l'hombre se trouve immédiat 
anent à sa droite. Celui - ci ne connaissais 
i>oint son ami , et encore moifis quelles son 
«s fbjrces , prend avec ce qu'il a d€ plus hau 
pour l'ordinaire. Cependant je lui conseille 
l'aise plutôt de'itiettre sa moindre triotnpbe 
ec;de l^is&eir idkr cette kvée , laquelle pourrai 
être faire par son arai. 

• XlV. Lorsqu'un des Joueurs qui est premicrj 
a joué ^ne fausse » celui qui le connaît poui 
ami , doit j si-tôt qu'il entre au §eu , jouera 
ccfte même couleur , ayant lieu de croire 
^ue son «imi ne fa point emaMée ^aos de bon- 
nes raisons. Ainsi , danè la règte précédente^ 
le prermitfr dei défeodatts joue une fiwsse, 
parce qu'il l'a seule ; son ami fait donc son 
attatage en rejouant de cette couleur » p"is^ 
qu'il lui procure le moyen de se défausser oi^ 
it cdaper. 

Si l'un des Joueurs a Joué ttn roi , son atni 
Awt également }ouer de la couleur de ce rou 
fin Wtt ÉiÉOt-, ^ttt rèigte exige toujours qu« 
l'on donne à son atni ce qu'il detnande^ «^J* 
ù&uleur qu^il demande est cdk qu'il eowW^ 
ou dctit il appelle le roi. 

qBSERVA TI ON. 

Celui qui est appelé peut abuser des ^^. 
règles précédentes, en jouant avant ^on^^ 
nn^ fausse qu-il ^ seuk. Chacun des d^tc^i 
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lans en particulier le regardera comme amî 
par cette façon de jouer ; et Tun ou Tautre 
faisant la levée ; ne manquera pas de rejouer 
ddacoukur de cette* fausse', en suivant la 
règle treizième. Mais celui - là sera bien 
étonné s'il voit lâcher cette levée à Thombre » 
ou s'il la coupe pour jouer le roi appelé : il 
reconnaît alors , mais trop tard, le piège qui 
lui a été tendu. 

Il est manifeste que' cette ruse est quelque- 
fois profitable à celui qui est a{>pclé i^mais jç 
conseille de np la metrrcî'en usage que très- 
wrement- Outre qu'elle est contre toutes 'les 
règles du jeu , d'avantageuse qu'elle serait une 
fois , elle deviendrait dix fois pernicieuse : 
tant que le roi serait inconnu , on ne donne- 
^It jamais' de la couleur demandée par une 
personne que l'on «aurait être dans la cou- 
mmc d*uscr de ce détour; on craindrait toa-' 
jours le piège. Il en est de toutes lés règles dii 
Médiateur, de même que de celle-ci; on ne 
gagne jamais à s'en écarter. 

XV. Lorsqu'une couleur a été jouée deux 
foîs, on ne doit point jouer une troisième ^ 
«celui du parti duquel on est se trouve eA 
d^eville , parce qu'on le mettrait dans le cas 
cPêtre sur-coupé. 

On doit observer cette règle d'autant pli^i 
exactement , que Ton aura plus lieu de soUj^ 
Çonner que l'adversaire qui se trouve au-dessus 
de Pamî , renonce à cette couleur. 

XVI. Par exemple , la seizième règle ordonne 
Qc n'obéir à quelque couleur que ce soîé 
jiu'avec'lôs plus basses cartes, afin de garder 
les plus hautes qui pourront devenir rois. SI 

fi ♦ 
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Ton a remarqué que ceiûl qui tst avhAessm 
de l'ami a lâché ses hautes , on peut regarder 
comme certain qu'il a renoncé à cette cou« 
leur ; dans ce cas , il faut exécuter plus scru* 

{)uleusement la quinzième règle » à moins que 
es cartes que Ton aurait de la couleur déjà 
jouée plusieurs fois ne fussent rois ; pour lors 
on en pourrait jouer , même pour la quatrième 
ou cinquième tbis , parce qu*alors l'ami tst 
libre de couper ou de se défausser. 

XVII. Lorsque l'ami se trouve dernier, la 
fayon de se comporter à son égard est tout-à- 
jFait di^érente ; car plus une couleur est ]ouk, 
plus on y doit insister., sur^tout $i ron sait 
qu'il y reooQce. Jl voit , avant que de jouer, ce 
que foî/t les adversaires : s'ils coupent » il les 
^ur-couperg ; s'il ne le pçuc p^ > ou qu'ili 
plient l^ché la levée à son ami, il lâche iff" 
lement , pt se débarrasse* eo spivaot la règle 
dix-ncqvième^ 

J^ylll Le devoir de ceux qui se tm^tat 
en cheville , lorsqu'on insiste pour la troisièinc 
pu quatrième foi? à jouer d'une même couleur, 
est de couper avec lenrs plus hautes triomphes, 
gfin de mettre celi^i qui les vp^t ypnir hoa 
4'étar de surrcouper. 

S'ils n'ont point de hautes triomphes, ib 
^oiyem compter les cartes f|ui sont déjà tom- 
bées en la i:ouleur qup l'on joue. S'jl pe reste 
pjus <}ue cellç qui est sur Iç jeu # jç leur coo^ 
seille de lâcher ; ils retireront plus d'avanta{( 
A se défausser , cju- à couper d'^np pepte ou 
d'gne médiocre triomphe , guj ,siplon les ap^ 
renées, ne leur procurerait pas la levée. ?il 
irest^it ipncbrç plusiçufs, cgr^^e^dç. 4^,9)9^ 
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couleur aue éeile à laquelle on insisté , ils 
dofvenc alors coiipcr avtc un petit atout setï- 
lemeaty pour éter la main à celui qui Iti 
persécute , lequel île manquerait point j si oii 
lui lâchait , d'agir en conséquence' de la dix-ii^ 
septième règle i c'est-à-dire, de donner toujours 
de cette couleur. 

XIX. La couleur dont oïl doit se défansset 
«n premier lieu , est celle dont on a lé moins 
de cartes , parce qu'on est plutôt parvenu 4 
la renonce , qui est le but où tend une personne 
qui se défausse. S'il était indifiërent par le 
nombre égal que l'on aurait de cartes en plu- 
sieurs couleurs , de se défausser de celle-ci 
ou de celle-U , il le faudrait faire préféra^ 
Uemene de celle où coupent les adversaires.^ 
*fiï\ de pouvoir les sur-couper , ou bien de celle 
dont on leur prévoit les rois , pour avoir ensuite 
le plaisir de les couper. 

XX. Lorsque l'on a commencé k se défausser 
de quelque couleur , il ne faut point se défaus« 
^f d'une autre , que l'on n'ait renoncé à la 
première. Il est évident qu'en se défaussant de 
dcur couleurs à la fois , oh serait le doubla 
de temps à parvenir à une seule renonce. 

XXI. Lorsqu'on a remarqué qu'un Joueur 
<e défaussé de quelque couleur, il faut con- 
clure qu'il le fait en conséquence de la règle 
Pfécédente. C'est pourquoi celui qui est de 
^ parti ne doit pas manquer , si -tôt qu'il 
entre en Jeu , de jouer de cette couleur ; peut-*- 
^^^eletrôuvcra-t-il déjà parvenu à renonce; 
du moins il lui facilitera le moyen d'y parvenir. 

Si l^ami s'était défaussé de deux couleurs , 
^ ne serait point un embarras pour celui qui 
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aurait i jouer. La règle précédçote a d^ nns> 
truire de ce qaii a à faire ; il e^t évident ^ 
PMÎsqi^ son ariii^ s'eo e$t allé 4^w^ ^seconde 
couleur,^ qu'il. a, çeuoncé à.Ia première ; il ne 
doit donc point hésiter à, jouer pelie^ici préfé- 
rablement à celle dont l'ami se défait encore, 
parce qu'il n'est pas assuré qu'ii soit parvenu 
k rcAOnceren cette derni^rf couleur, j ^ 

XXIL tscs mêmes rai^Qtis qui noos eag^H 
fent à 4onner^à mxtre.f|i(T}ixe qu'il dçmande, 
nous prescrivent up^ 4evpîr .tour , oppo&é i 
Pégdrd de nos adversaires : xioiis^. avons va 
qu'il était avantageux de }ouer dans les renonces 
de notre ami, et 4e la couleur dont il s'epva; 
il est donc évident qu'ïï faut bien prendre 

Sarde à la çoujieur o)i l'adversaire tend à ^e faire 
es renonces j çt e»cor^pluçi celle ^qu'il s'est 
déjà procurée ,..a$n de,^ di;sper^er d'eâjouef) 
autant qu'il est poissibfe.^ . . ^ 

Un cas cependant peut permettra à^^^ 
contre cette règle i et même la dix-sepcièae 
ordonne de le faire ; savoir ^ lorsqu'on esr 
assuré que celui dont on a les iqtérêts^àmé- 
Qager , a égale^ient renonce à cçtte^ couleurj ft 
qu il se troMve en place, de; passer Içf ^yersairaj 
en rev,ue. / \ . I . 

XXIIL Lorsqu'on a deux caxtts ^^^^ 
lesquelles on craint un roi , il est avaotageutj 
d'attendre et de voir venir cette couleur«l 
Si j'ai , par exemple , le çoi et le valet de ca^ 
)e dois , .autant qj^^ , je puis.,, me dispenser 
d'attaquer à cette, couleur, ,; afin, de me procu-| 
rèr le. valet roi. Cette tsp^raiice faic..qijej* 
ne^ suis pas bîâmabde de m^écarter dis la secon- 
de règle ) sûr-tout si i'ai lieu de pratiquer f^\ 
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tromème. Si je jouaits mon xoï ^ çqIuI .quL 
aurait îa dame la garderaiç^ et pbéirâiit ^vec- 
vnc petite çarf<^,de ia,coHlejj[c derna;j(î^c. La 
dame > par çcHîséqucm ï lui|res,terait .supé^> 
Heure à mon valçt. $i j^'attçj^s.au, comrav'^t 
j voir veoir en ceife cpuleur.jt pJui qui a la,. 
Jame peut se trouver au-dessous derooi^i^. 
la mettra pour me forcer '^. h prenant, du ^ oi y 
le valet que j'ai devient la carte supérieure . 
de sa couleur,, Il faut rapportât cet exeinçle 
^ toutes les circonstances qui y peuvent avo'ur 
rapport. . •; . , . . . 

Spadilîe et baste prescrivent le trtêrne de-; 
voir : il £&ut se laisser attaquer ep trioniphe ^ 
?^rce que celui qui a rpantlle la.met f aHn de 
forcer , et baste alors eàt le maître du \m* ^ 
Cette attemiotj confirme la raison qu^ Voï^ a, 
eue d'établir les. règles X et XI. II est évi^tnv 
que Ton doit également attendre àrvo;ir vemV 
à la couleur dont on a la daoï^e-g^dée;, parce 
que sur le rôî joué , on obéira avec ia garda 
^ la dame , et celle-ci se trouvera maîtresse 
de sa couleur. 

Si Tami se trouvait dernier , et que Von 
n'eût rien de mieux, on devrait jouer la 
garde de sa. dame, parce que le.s adversaires 
*^ trouvant en clwville , quand même ils au- 
ïaitnt le roi et le valet , mettraient le pre- 
mier, crainte de trouver la dame dans lesF 
Jï^ainsde celui qui reste à jouer après eux. $i 
es adversaires avaient cependant quelque 
"eu de soupçonner, oette façon de j jouer , ou 
silj n'avaient que cette ressource .pour fairep, 
^rdre , leur jeu serait de cp/ifr j c'^st-a- 
*fe , qu'ayapt le rôi et U v^lç^ , ils ne de- 

G 4 



ïÇi E X PI 1 C A T ION 

▼raîcm mettre c^ufe ce dernier. ' Il esc qùclq 
fois uiile de coster , comme on vient de 
iroir ; mais' très-souvent on trouve ki dan 
dans les mains de celitt qui est encore à joue^ 
et alors on ne £iît ni le - valet , riî le roi 
parce qu'il est souvent coupé , - lorsque Td 
)oue de sa couleur pour la seconde fois. 

Comme on risque toujours en costant , 
conseille de ne mettre en usage cette façod 
de )ouer , que lorsqu^il sVgit de remettre un jeu 
désespéré. ' 

Celui qui a manille gardée d'une seuld 
triomphe , ' se trouve dans Je même cas de 
celui qui a la dame gardée ; mais il doit con^ 
naître ce qu'il a à faire , puisque nous iui 
gavons prescrit des devoirs particuliers , sui- 
vant les différentes circonstances : nous ajou- 
terons seulement ici , que si manille se trou- 
vait gardée entre lés mains d'un desdéfen- 
daris qui serait en cheville , çeluî-U devrait 
bien se. donner de garde de couper , crajnfc 
qu'étant sur-coupé , le joueur n'allât tirer 
spadille et faire tomber la manille qui se 
trouverait dégardée. .. 

Lorsque Ton a manille ou baste seule , " 
faut couper avec ce matador , si l'occasion 
' s'en présente , parce qu'on doit craindre 05 
le voir forcé par spadille , et alors on aoraît 
perdu l'occasion de faire une levée , ou ai 
moins de forcer pour favoriser le iéu de soa 
0mi. 

XXIV. Il ne faut jamais tirer sa carte avant 
que le ranjg de jouer soit venu ; un peu d a|* 
tcntion eh va faire voii" la èonséqueinre- J* 
«uppose que Ton aie déjà }oué cfune coulcu^^ • 



c^ 
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et que rpn en rejoue pour la secondé ou troi* 
sièfflc fais; je renfonce à cette couleur , txxdié 
je ne safs si je dois couper d^une haute oU 
d'une basse triomphe. Si ie croyais que celut 
qui est après moi eût de la couleur jouée , je 
se mettrais qu'un bas atout. Dans ce doute f 
je lui vois une carre en raain > ou à demi-' 
tirée de son jeu. Mon doute est aussitôt Itwéf 
et je conclus qu'il a de la couleur demandée^ 
S* A n'en araic pas eu , il aurait attendu que! 
f eusse joué pour savoir ce qu'il aurait à 
bhe , et par conséquent il n'aurait pas été dantf 
k cas de préparer une carte* 
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explication des Règles étahlies pouf Pappet 
du roi en demande^ 

AT&ni fait connafrre queRe" doif être U 
conduite de chacun des loueurs , IbTsque fe 
moyen de là demâiTfde es^ empfoyé ^ on" va coiti^- 
prendre facilemenr quelle es^l'utitré des rè*glesJ 
établie» poor choisir un roi préférablemeut à 
tta aujrer 

{d) La' première et la seconde righ ordon-* 
fient d'appeler' le roi de lia' couleur avec la-^ 
quelle OB'. est en règfe ^ oti du moin^ de la» 
couleur dont on a le moins de canes, parce 
qu'il est plus (adAt de /y feiire dçis retiolïceff,,^ 
tt que celur qui est s^pefé' jouera- certaine' 
OKiit de cette couleur , sclefn* cfe qu'if lu? tfsif 
enjoint par le&règjes quatrième et quatorzièmes 

f # 1 Vimttre ePcc0»A& 
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£n expliquant la prenoière règle de'rarttcl 
précèdent » je n'ai pi^,ine dispetxser d^antkipe 
sur celui-ci rexplicatlçii de cerçe troisièm 
règle ; on peut consulter ^ page z ^i. 

{a\ Dans la combinaison du jeu , nous rc 
gardons les rois comme autant de levées 
mais s'ils sont coupés , . notre compite pe s 
trouve plus poui; l'ordinaire : îl e&t de nocr 
intérêt de l'éviter ; c'est ce que bous faison 
en appelant un roi de couleur rouge» parc 
qu'il faut moins de tempsi aux adversaire; 
pour se faire des renonces en noir ,iy ayan 
une fausse moins qu'en rouge,; par cansé' 
quent ^ les choses étant égales dTailkurs , 
ihombre doit appeler le rai de la coukui 
rouge > préférablement à celui . de la couleur 
noire , ayant moins lieu de craindre qu'on le 
coupe* 

V. ta cinquième règle nous prescrîi^ d'ap- 
peler le roi de couleur noire , si nous en avons 
la dame,, et que nous n'ayons en rouge que 
le valet pu autre carte inféri^ure^^quan^ tx)êmfii 
^pus serions dans, le Ç4&de la^fègk pré^d^nrei 
c'est-skltre , ayant égal ipkombf e de £tu$se& en 
Pune et l'aurre couleur. 

En suivant la quatrième règle , nous troin 
vons moins d'avantage que dans l'exécution 
de celle-ci. Si nou&. avons la dame seule» et 
que nous la jouions» notre ami peut » s'A 
u juge k propos^ nous lâcher cet(« m^ f ^ 
roi lui reste î^lorsj qui nous^ eu faif espérer 
une autre. Si nods avons la dame ganJé» 
:d*^une ou de plusieurs autres cartes , et que 

la} Qnictîèmit co deiMuide tt ta médiateiv. 



Ï5r ES R I «: t « «. i îÇi 

mx» jouions une des basses > rdt>peléi Ipr^nd 
fiu roi y et notre dame reste aiairresse de cetro 
couleur. X^'a^anrage q\^ nous-procureni dûUK 
rois, doie faire c»jbii€r)tgQteii4&mande quV<% 
médiateur » ce que âous ^vons die ddn^ û 
quatriime rigle^ 

VI, On ne peut appeler le rpî de la çoulçwç 
en la(p)eUe on iouos parce que çf3 rjpLprQçpTi 
ferait y n^n*seulenient avantage çpinnie» r^oi y 
mais encore comme trio^mphe^.. , . i r.:^ 

VIL Les quatre pretpiers moysns 4? fj¥W 
valoir le jeu , permettent à celui qui en use 
Remprunter du secours : ce secours dépend 
de tel roi qu'il veut nommer. S'il a les qua^^ 
trerois, il en peut appeler ^un^^ vsiûs^ per- 
sonne ne le secourra , puisque le roi- appelé 
est dans son jeu. Il trobverà d^fms'chadU'n dôd 
trois autres Joueurs autant d'adversaire^^ éf 
wra obligé de faire seul six levées * soit qu'ij 
»ir appelé le roi en demande > ou qu'il l'aie 
appelé comme médiateur. Puisqu'il se jug© 
en état <Je vaincre seul trois ad versa if es , ifc 
^ évident qu*îl aurait beaucoup pluâ dW 
vantage à fbuer sa»s-premîre , c^ moyen s«pé*** 
rieur n'exigeant pa« davantâge'ie bi r et pro* 
teant une rétribution plus conskl^able» î> 

On peut dire que la^ permission acoordéeç 
par cette règle ^ est plutôt une punition qu'uiv 
^ntage, en ce qu'elle n'a que très-rarement 
lieu de boime volonté ; maïs que la' distra^tio» 
8 fait quelquefois apptler un roi que l'pn a^ 
dans son jeu > croyant en appeler ou tn voirr^ 
ttn autre. Comme on a eu le pouvoir à'en»- 
^ir ainsi avec réfiexion , on ne peut plus s#i 
dédire.. 

G6> 
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V!II. Celui qui dematKk un d«s quatre pre 
jniefs moyens ajpacvr tes ^atre rois dans son 
}ea j, ne pourrait point profiter du secouru 
^ue ces nooyens accordent > puisqu'il serai i 
ebligé de Ëiire autant de kxées qu'et» jouani! 
sans-prendre. Il en pourrait au contraire pro«' 
fiter sMl.eûf eaun roîde nooins; Nfais eonrraeiil 
pV^t pas juste que , pour airoir trop beau jea, 
il soit privi d'tin plaisir qu'il- auràfit pu se 
procurer avec u» moindre , on (uî st accordé hi 
f êrmissio^ d*appeHer unedamev 

O B&E R VA Tt OJWL 

Si ^ec Içs Êrois rois oa avait qiciq: leva» 
i espérer , en établissant poui* triomphe la 
couleur dont- oo n'a pa3 le soi ; oa oc peuft 
appeler celui-ci ,. ai appeler la dantie ,. parce 
qu'il &UC > en sumnt U< méthode observée 
iusqu'icii, avoir peur cet eflet les. quatre rois** 
On est doQC forcé de passer avec si beau }eu> 
yuisqpe tout secours^ est interdit*. Nous aii^oo5> 
icu cet inconvémenfî mitigé lorsqu'il nemaa* 
qoe aucun^roi ; je crois qu'il serait égalemeafi 
|U$te^ de le mîtiger dans cette^ circoostaDce ^ 
qui eist la seule^ o4 te Jjoueur soit privé écs cpi^tr^ 
prenHers oooyens. La liberté d'appelar une 
damoh,. peut y je crois , être accordée* Cette: 
Kjberté segarcfe également tous les Joueurs 9 et 
ms!^^^^ 1^ facilité que cliacuci doit ^i^oir^ 
4e BiertPe à profit tout jiHi ipuaBle. le ^ 
cette «bsfrvationb » parce que^ je trouve l!égali(^ 
^îfixk hkssifi dans L'aaciejB usage^ 
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CHAPITRE II. 

Quelle doit être la conduite de ceux qui 
entreprennent la vole. 

Nous avons dit que la vole ëtaît entreprise 
dès la première carte que Ton jouait après^ 
avoir fait six mains , sans que les adversaires 
en aient fait une. 

I. Si c'est i'appelé qui a fait ta cinquième 
main » (^t à lui de jouer pour la sixiètne ; ^ 
alm-s îi doit mettre Thombre en ëtat de faire 
cette levée , à moins que son jeu ne lui fasse 
espA-er certainement la vole. 

IL Si rhombre ne se trouve pas >€u de vole ^ 
îl doit prendre cette sixième levée et abattre* 

III • Si au contraire l'hombre espère la vo-» 
le , il doit lâcher cette sixième main à Paji- 
pelé. Celui - ci , d^abord que te demandant 
lui a lâché la shcième main , doit , sans hésiter ^ 
entrefM^ndre la vole ^ quelque peu de^u qi/il 
lui reste* Si elle ne réussit pas» c^est alors de 
la faute de Thombre^qui devait observer la 
seconde règle. 

\W^ Lorsque Ton est dans le dessein d'en- 
treprendre b voie» il faut tirer les triomphes» 
qui pourraîene être restées aux adversaires y et. 
qm leur serviraient à couper. 

. V- Les défendans :qui craignent îa vole y 
doivent se défausser avec plus d'exactitude que 
dflos toute autre occasion , de la couleur o^ 
lettoocent Les Jouejurs*. Ils ne doivent pas hé^ 
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$icer à s'en aller des rois qu'ils ont en cetrc 
couleur v afin de conser^r les dames, secoim — 
des y et les valets troisièmes de Tespèce don c 
on n'a point encore joué^ et à laouelle ils oisc^ 
lieu de croire que les Joueurs veulent se fair^ 
des. rots» . . . « 

VI. Il est trots cas qui excluent les Joueurs 
du droit de vole. 

i.^ Lorsque la sixième levëe faite > le ro£^ 
appelé n'a pas été >oué. 

2.0 Lorsque Ton joue comme force par 
spadille* 

3.^ Si l'un des Joueurs a dit la moindre chose^ 
qui puisse intéresser le^eu* 

Voyons pourquoi ces trois cas exclueotr les 
Joueurs du droit de vole. 

Lorsque l'appelé se fait connaître sans- 
jouer le roi. S'il a , par exemple , séquen-» 
ce y et qu'il prenne avec le valec ^ il a l'avan- 
tage de donner à entendre à son ami qu'il a 
encore la dame et le roi de cette couleun 
S'il eût pris du roi, Tbombre ignorerait que 
la dame et le valet sont dans sa main t or ^ 
une seule carte connue rpi dans k main de^ 
l'ami, est suffisante pour faire gagner à l'IuMnbre 
une vole , qu'il n'aurait point tentée sans cette 
connaissance. 

La seconde et la meilleure raison qui ex<» 
dut du droit de vole ^ quand le roi n'a point' 
paru, est Que ITiombre pourrait refiiser de 
payer la vole s'il la perdait, disam que pour 
abattre et montrer son jeu « il n'était pa^ assez 
certain que celui qui avait £«t des levées f&i 
son ami , puisqu'ayant été en occasion diot 
jouer le rol^ il ne l'a point joué } ainsi .qia'iL le 
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ifcv^aiV iS^re* La iraciquilliré €C Tcgalké du 
jeu, exigeaient , pour couper court à toute 
cottrésration , qucf Ton ârât le «droi^t de vole 
â ceux qut refuseraient de le payer s'ils per* 
daieot» et qui pourraient quelquefois n'avoir 
pas reconnu pour ami celui qui a fait des 
levées. 

IL Spadille forcé est exclu, du droit de 
yole, pour cpropen^er ,. par cette privation, 
Tavantage qu'il a de n^être point condanané seul 
aux frais de la béte: . 

La seconde raison est h certiruj^e dans la* 
quelle serait l'appelé , que cette importante 
carte est dans le j[eu de l'bombre , » elle n'était 
Vom encore iouée k>f&c|u'il voudrait entreprea-*. 
drelavole. , ,/ 

IIL Si l'horobre et Tappelé disent la moindre, 
chose qui puisse intéresser le jeu , les ôéfenF- 
<lins sont dansie droit d'abattre , et de ne pofne 
leur permettre d^entrepreodrç I» vole. Si cette 
f^gle était ponaueHement observée, comme la, 
^auré et la régularité du Jeu l'exigent , il y ai 
^^ des loueurs ^i se trouveraient tou{oun 
<lans le cas de Texclusion* 

Entrons dans tè dérail de cette règle , et 
^xaminons ce que tes Joueurs peuvent dire capa^ 
We d'intéresser le jeu*. 

^•^ Si un des Joueurs y dès le commencement 
ou dans le cours d'un coup*, menace les appelés 
i^Wiole. . . 

^•^ & un des Joueurs avertit son ami otte. 
^tUe ou teHe carte esrn>î , il n'en faut pas dai- * 
^^tktogt pour rengager à couper , ou pour Tea^ 
^tt^pêchcr-, selon la circonstance* 
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3*^ Si on avertit son ami que celle couleur à 
déjà été coupée. I 

4.^ Si y lorsque Pami doit jouer , on étale le^ 
levées faites sans qu'il l'ait requis. On le fai^ 
tnoihs alors pour s'éclaircir de quelque doute ^ 
que pour lui donner lieu de faire des remarque^ 
que l'on croit avantageuses* 

5.* Si l'on reprend l'ami qui se trompe en 
comptant les triomphes ou autres couleurs 
jouées. 

6J* Si l'on se sert de plusieurs m€Hs propres 
à encourager un Joueur et à le tirer de son 
incertitude : ie ton doiit ces mots sont pro* 
nonces 1 fait beaucoup plus que les mots eux* 
mêmes , et un ami qui eit comprend /àd/e- 
ment la signification , n'iiésite point à agur 
conséquemment» 

On ne peut pas empêcher celui du parti 
duquel on est , d'entreprendre ta vole ; si on h 
faisait par voies illégitimes, on seroit con* 
damné à payer la bête , quaixi métne 00 ne 
ferait qu'avertir celui qui est à }ouer , que Voù 
a déjà six levées de faites : c^est à lui de prendre 
£arde à son jeu» ; 

La crainte de la bête et de Pexehtsion au drok 
de vole, lie k langue à quelques-^ons ; nHuV 
la plupart de ceux qui ne sont retenus que 
par des vues si basses , ont reco«irs à d^autres 
stratagèmes; ils ont les yeux , les genoux r 
les épaules libres ; ils ne manquent p^s-vett fiir^ 
usage : i4s s*en font une telfe habiradô-, q»^J* 
en accommodent au mieux hstàoùima^of 
aivec ce quils veulent exprimer ; on peurtnênie 
dire que leur silence est expressifs Ces> Joueurs j 



DBS Règles. téi 

frauduleux n'ont d'autre punition que le sou-- 
▼erain mépris de ceux même qui tirent parti 
de ieur mauvaise fou lis ne sont point exclus 
du droit de voie , ni condamnés à la bête f 
parce ^ue ce serait une source de dispute trop 
fréquence. 

En cas de vole , ainsi que dans toute autre 

circonstance » ie Médiateur exige sur le coup 

présent un silence scrupuleux > tant des Joueurs 

que des spectateurs ) qui ne doivent pas don-* 

ner k moindre conseil sans y être engagés du 

consentement unanime des Joueurs. L'atten- 

ttoa nécessaire sur les coups de Tarnî ou des 

adversaires , de(»riendraît inutile , et Ton n'aurait 

besoin , ni de son esprit , ni de son jugement , 

pour en tirer des conséquences justes , s'ils 

nous disaient ce que nous avons à jouer > et 

ce qu'il faut ne pas jouer. Un seul mot qu'ils 

lâcheraient sur le coup suffit pour cela. 

En supposant le silence sur les coups exaç^ 
temcnt observé , un défaut de mémoire ou 
d'attention pourrait à chaque instant faire faire 
des fautes considérables aux Joueurs ; mais 
pour obvier à cet inconvénient , le jeu accor- 
de à chacun des Joueurs , dans le moment 
actuel où il doit jouer , la permission de re- 
garder dans toutes les levées ; personne ne lui 
peut refuser cet examen. Par-là , on peut s'îns- 
truire de ce dont on ne se souvient pas. Ori 
doit refuser de découvrir sts levées à celui 
qui voudrait Texiger , quand c'est le tour d'un 
autre de jouer ; cet examen , qui ne lui est 
nécessaire qu'à l'instant qu'il doit jouer lui^- 
fa^tne, pourrait faire faire quelques remar- 
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ques k un autre » auxquelles il n'aurait point 

pensé sans cela. 

Comme on ne peut faire de règles partîca- 
Hères pour les mauvais Joueurs , les règks 
générales doiv^ent toutes tendre à prévenir la 
mauvaise foi. C'est pourquoi , si un Joueur , à 
son rang , voulait voir ce qui est passé » et 
qu'au lieu de tourner les levées, il tournât le 
jeu de quelqu'autre qu'il trouverait . délaissé 
sur la table <> ainsi que le sont ordinairement 
les levées faites ; les deux ddvent être cbn-- 
damnés chacun à la moitié de la béte. Celui 
qui a découvert le jeu , y est condamné pour 
prévenir la mauvaise foi d'un Joueur qui serait 
ravi de voir un jeu bâisié pour en aller tour- 
ner les cartes , sous prétexte d'avoir pris ce 
jeu pour une levée« Celui qui a laissé voir 
son jeu sans l'empêcher , doit partager la 
punition ^ à cause de sa négligence , et pour 
obvier au piège que l'on pourrait tendre par 
réflexion à ceux qui examinent les levées. 

Si un Joueur y hors de son rang , tournait 
un jeu .au lieu des kvéeSf il ferait alors la 
bête seul , sabs que celui dont il aurait découvert 
le jeu y fût condamné. 
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CHAPITRE III. 

I?tf /a conduite dès Joueurs en Sans^-prendre 
et en Médiateur. 
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Delà tonduite des Joueurs en Sans^prendre, 

LjA même règle fondamentale de i^otre .con- 
duite en demande , sert ici , à rexception seu-* 
lementquc^lthombrjeo'a pojnt d^am'is à favo- 
riser > tous Jes. Joueurs pt^r contre lui ^ sont 
but ne doit êti:e ijUe de IjtUr ôter Iç moyen de 
lui nùirf , et eux doivent (faire ce qu'ils peu- 
vent pour ropprimer, 

L'hombre parvîeâdra à son dessein^ en sui-*» 
vant ces avis: ; 

L Cotnmencez par jouer une ou deux de 
vos plus hautes triomphes* 

IL Si les trois adversaires obéissent à Atout » 
iusrstez-jr 4ayantage, 

III* éiy de la première fois que vous.avea 
iouè atout , un seul vous en a fourni , dispensez** 
Vous de continuer cette couleur. 

IV. Faites toujours en sorte de rester maître 
du jeu , pour tenir votre adversaire en respea. 

;V. Si vcHis^vea^ upe dame^ gàrdéa , oti d$ux 
autres cartes^ entrijlesqiiellçs vous ayei un roi 4 
craindre, mette? vos adversaireis en jeu partout^ 
Wrççpul^uiîj «ajfin de les vo[iir v«nir icelU-CK 
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VL Lorsque vous ne voulez plus jouer cle 
triomphes j jouez vos rois les uns après les 
autres. . . - ^* 

VII. Vos véritables rois joués , il est quel- 
quefois avantageux de revenir à U couleur où 
vous en auriez acquis il'acçidentels. 

VIIL Masquez votre jeu autant qu'il sera 
possible. 

IX. Lorsque l'hombre prévoit , par Tévénc- 
mcnt du jeu , qu il fëra la bète'Vcmise , s'il y 
a quelque ressource à espérer i il doit la tenter $ 

' au hasard même de perdre codille. 

X, Si vous ne pouvez jouer des rois acci- 
dentels , continuez de jouer la couleur à laquelle 
vous avez plus lieu d'en espérer. 

XL Quand une couleur est jouée pour la 
seconde ou troisième fois , si vous soupçon- 
nez des triomphes i ceux qui restent à jouer 
après vous , il faut lâcher , ou couper avec ce 
que vous avez de plus haut. 

XIL Ne tirez jamais votre carte qu'au mo- 
ment de la jouer. 

En observant ces règles y celui qui a det|iandé 
à jouer seul pourra parvenir à ses fins. 

Prescrivons maintenant des règles à ceux 
qui défendent le jeu > par le moyen desquelles 
ils puissent s'opposer au dessein de Thombre. 

L Celui des défendans qui entre en jeu« 
doit jouer de là couleur dont il a le plu^ 
grand nombre de cartes » si l'hombre est en 
cheville. ' . 

• IL Si l'hombre se trôuVé dernier , le dé- 
fetidant doit jouer de la couleuif dont il a le 
moins de cartes. 

UL JUs défendans ayant égal nombre do 
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Caftes en rouge ou en noir ^ doivent jouer la 
couleur noire pr^férablement à la rouge, soit 
que rhombre se trouve dernier y soit qu'il se 
trouve en cheville. 

IV, Lqi^qu'un des défcndans a entablé Une 
couleur f celui qui entre en jeu ne doit pas 
manquer â rejouer de la même. 

V. ^ celui qui est en jeu n'a pas de la cou- 
leur que son ami demande , il doit considérer 
la place qu'occupe l'hombre à son égard , afin 
de se comporter suivant la première ouja 
seconde règle. . ^ 

Vi. Celui des défendans qui entre en jeu , 
après deux couleurs différences entablées par 
S6S amis , doit jouer celle qui a été demandée 
la prepaière. 

vil. Il ne faut point attaquer Phombre par 
la couleur où l'on a lieu de croire qu'il se veut 
jTaire des rois. 

, VIIL Les défendans doivent se défausser 
de la couleur â laquelle l'hombre renonce. 

IX* Celui qui est immédiatemenr au-dessus 
de l'hombre , doit s'en aller des plus hautes 
cartes avant les basses, de la couleur à la-* 
quelle l'hombre renonce* 

X. Il faut toujours continuer à jouer de lu 
couleur à laquelle Thombre a lâché. 

XI. Il faut remarquer si un des amis se dé« 
fausse ou renonce à quelque couleur , afin 
de faire succéder cette couleur à celle que 
l'on joue pour lors. 

XII. U faut bien faire attention à quelle 
couleur l^ombre se tienjt en garde , afin d'en 
conserver la dame gardée ^ ou le valet troi« 
sième. 
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XIII. Si un des défendans a une hatill 
triomphe ^ <ja'il. prévoie erre forcée ii toml>er J 
il doir s'en servir pour forcer rbcAnbrb , m 
roccasion sVn présente, I 

XIV. Les défendansnedoivem jamais mas^i 
quer leur jeu. ' 

XV. Si l'hombre a joué un atout médiocre» 
celui qui a des cartes beaucoup ^périeures » 
doir lâcher , s'il peut se dispenser d'obéir. 

XVL Si l'hombre commence par jouer un 
çetir arour , les défendans dofvenr> tâcher de 
faire passer la main à celui qui «e trouve 
placé 4 sa gauche. . * '^ ' 

XVIL Celui qui emporre la main se»» ce 
périt arour , ne doir pas* hésirer à jouer un 
aurre petir atour, Phombre se trouvant en 
cheville. / 

XVIII. Si un des défêndans se trouve avoir 
des triomphes supérieures à celles de l'hombre , 
sans en avoir d'inférieures , it doit faire atout » 
ensuite jouer de la couleur où l'hombre re- 
nonce , afin de ne le pas metrre en jeu. 

XIX. Quand l'hombre n*a plus de trioni* 
phes, les adversaires doivenr se défausser rout 
aurrement que ne leur prescrit la rigie huitième. 



EXPLICATION DES RÈGLES 

Etahlies en faveur de Phombre. 

I. LÀ règle générale oârdonne à l'hombre 
«l'ôter à ses adv^saires le moyen de < lui nuire* 
Pour cet efict, il doir jotfer ce qu'il a de 
plus haut en rriomphes si*rôt qu'il entre ea 
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jeu: si ses odvetsàires en oat de supérieures» 
il oe fait pas la levée ; mais il a l'aran^age de 
taire tomber un atout de chacuii des jeux de 
ses adversaires. 

IL Si. chacun des trois adversaires a oWî 
au premier atout , Tbombre peut présumer 
que les triomphes sont partagées , et jouer un 
second atout , même un troisième. Quand 
après cela les défendans auraient renonce à 
'es rois » ils n'en seraient pas plus satisfaits , 
n'ayant plus de triomphes pour les couper , 
ni par conséouent pour sur-couper. 

III. Les deux règles précédentes font con- 
naître sensiblement Favantage que retire 
Vhombre en jouant souvent atout : cependant ^ 
si de la première ou de la seconde fois il ne 
s€ trouve qu'un des défendans à obéir , l'hom- 
trcy dans ce cas , doit conclure que les triom- 
phes sont réunies en un seul jeu , et selon ses 
forces user de ménagement: il ne peut fah'e' 
tomber ces atouts ainsi réunis , qu'il ne lui en 
coûte autant et même plus qu'à ses adversai- 
l'es y parce que celui de ces mêmes adversai- 
res qui a dans son jeu les triomphes, le voit 
^enir , et n'obéit aux plus hautes qu'il joue 
qu'avec ce qu'il a de moindre ; de raçon que 
si l'hombre continuait de^ jouer atout ( IV. ) , 
i^ défendant serait bientÀt maître du jeu ,^ 
c'est-à-dire > avec les atouts supérieurs; c'est 
ce que l'hombre doit particulièrement éviter : en 
se conservant la supériorité , il tient son ad- 
versaire en respect, et ne le met pas dans le 
cas d'exécuter le conseil qui lui est donné dana 
la régie dix^huitiêiiie. 
V. Après que l'hombre a joué plusieurs fo» 
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atout > s'il lui reste encore deux, triomphes et 
autant à l'adversaire , il n'est pas besoin de 
dire qu'il doit faire tomber les deux qui res« 
tent à l'adversaire , si elles sont inférieures 
aux siennes ; mais s^l n'en à qu'une supérieure 
er l'autre inférieure» il doit en agir autre- 
ment. Par exemple : je suppose la triomphe 
en pique ; qu'il en reste à l'hombre le valet 'et 
le cinq , et qu'un des adversaires ait encore le 
six et le trois. Voilà » dans cette supposition , 
deux cartes entre lesquelles l'hombre a un roi 
à craindre :. s'il veut que ces deux carres lui 
produisent chacune une levée , il faut qu'il 
joue d'une autre couleur; afin qu'ayant mis 
ses adversaires en jeu , il les force de l'arta« 
^uer en triomphe ou en autre espèce , à la* 
quelle ( les choses disposées de la même fa- 
çon ) il aurait besoin de se faire deux rois. 
Si y au contraire, il attaque l'advecsaire en cette 
couleur ^ celui-ci le voyant venir > ne met« 
tra le six ou le trois qu'en conséquence du 
valet ou du cinq qu'aura joué l'hombre, U 
est évident que l'hombre ne pourra faire ces 
deux levées que je lui ai supposé nécessaires, 
au lieu au'en mettant le défendant dans l'obli- 
gation de l'attaquer â cette couleur , ses deux 
cartes se trouvent valables h parce aue si 
l'adversaire l'attaque par le six , il prendra du 
valet y ensuite avec le cinq , fera tomber le 
trois ; s'il est attaqué par le trois , le cinq 
l'emportera, et le valet restera supérieur au 
six. L'avantage > dans cette occasion , n'«st que 
pour celui <ter<leux> de l'hombre ou du dé- 
rendant^^ui oblige l'autre à l'attaquer à h 
couleur supposée. 

Si 
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Si Phombre veut savoir pourquoi il doit sa 
laisser attaouer à la couleur dont il a la dame 
gardée » qu il consulte l'exemple de cette tnéme 
règle qui lait la vingt-troisième du premier châ» 
pitre de cette Section , pag, 136» 

VI. L'hombre ne voulant plus jouer atout » 
doit jouer ses rois les uns après les autres» 
«xcepté celui dont il a le valet ; la règle pré* 
cédehte ordonnant de se laisser attaquer à cette 
couleur. 

VIL Nous lui conseillons de jouer ses rois 
immédiatement après ses atouts > parce que 
les déféndans ne sont point encore défaussés ; 
au lieu qu'ils en pourraient trouver l'occasion , 
et se procurer le droit de les couper > si rhom* 
bre attendait plus à les Jouer. 

Les véritables rois joués > Thômbre , par cette 
même raison que nous venons de rapporter , 
doit jouer ceux que l'accident du jeu aurait pu 
lui procurer. S'il eût été obligé , par exemple , 
de jouer un roi dont il aurait eu le valet y et 
que ce roi eût fait tonner la dame ^ il doit 
jouer le valet qui est devenu roi> s'il sait que 
celui qui a lâché la dame n^a pas de triomphes ; 
car s'il soupçonnait qu'il en eût encore, il doit 
jouer toute autre couleur, persuadé que l'ad-' 
versaire n'a lâché la dame que parce qu'il l'aTatt' 
seule, que conséquemment il aura renonce â cette' 
couleur, et coupera le valet. Si l'hombre est' 
assuré que celui qui a lâché la dame n'a plus 
de triomphes , il doit jouer son valet ^ ayant 
lieu de croire qu'un joueur renonçant déjà à 
cette couleur $ les autres y obéiront , et que 
cette levée lui pass<ïra. 

VIIL Si rhombre avilît le roi ^t la datcei 
Tom$ l. H 
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ou deux autres dame^ qui, par l'ëvénement ia 
}eu, se; trouveraiicnt avoir même valeur que 
cellj-^ci I par «exemple , le valet et le sept en 
noir ( le roi et la dame de cette espèce n'étant 
plus sur jeu ) , il devrait jouer la dame aupara* 
vant le roi , s'il avait lieu de soupçonner que 
ceux qui sont en cheville renoncent à cette 
couleur. Il aurait IVvantage par*Ià de leur mas- 
quer son jeu ; ils lâchirgient cette levée , croyant 
le roi dans le jeu de leur ami qui t$i dernier 
à jouer. Il est facile de voir que cette façon 
ne. masque le jeu que pour le coup présent , 
et découvre pour les suivans une carte qui 
serait r^sté^ inconnue sans cela» 
. Si rhombre avait la séquence , après avoir 
joué le roi , il pourrait craindre qu'on ne cou- 
pât la dame, ainsi il ferait très-bien déjouer 
le valet. 

, IX. ï-or^que Tbombre trouve contre lui trop [ 
de forces, ^t qu'il prévoit Ubête assurée; 
si on joue une couleur dont il a le roi et le ' 
valet ,. il doit coster , c'estrà^dire , mettre Icj 
valet Y pouvant croire la. dame dans le jeu de 
celui qui a >oué. une petite de cette couleur. 
Si ce|a est ainsi, il fait une levée à laquelll 
il ne devait pas s'attendre y^qui remet son jeu 
et le; fait gagner. Il aurait perdu remise s'il 
eàt joué le roi, parce qu'il n'aurait certaine-* 
djetit pas fait son v^let. Si ce coup ne réussi 
pas,/ç'fist'-à-dire;, si la dame se trouve au 
dessus de lui , la levée passera à son adversaire 
et sonrpi,.qui n'aurait peut-être pas été coup 
s'il reût^rnif dek ce^prenjier coup > pou^^ 
l'être lorsqu'il le tpettrai^^ autre fois. Il nc| 
"dont avapMigeqx <lô;fo?terf> ainsi. ^uc no^ 
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Pavons déjà dit, que pour remettre un jeii 
désespéré. 

En hasardant dé perdre codille , un jeu qu 
aurait certaineftiênt été perdu remise , nbn-- 
seulement Ihoïribrè ne risque pas beaucoup , 
mais il peut tncdre tirer de-là un fort grand 
avantage, puisque si le hasard lui réussit, 11 
gagne ce qu'il aurait certainement perdu s'il 
n'eût rien hasardé. 

X. Lorsque rhordbre a joué -atout autant de 
fois qu'il Ta jugé nécessaire , suivant les règles 
précédentes ; lorsqu'il a joué ses rois et les 
dames dont il- a eu les rois,- il doit continuer 
la couleur qui est la plus abondante dans son 
icu , parce que c'est celle où il a le plus lieu 
d'espérer faire des rois par événement. * 

XL L'explication de cette règle est abso-i 
lament la même que celle de la dix-huitième 
des règles pour la dtm^àtjpage 148. 

XIL Voyez l'explication de cette règle , page 
îji, règle vingt^quatriime pour la demande. 



EXPLICATION DES RÈGLES 
Établies, en faveur des Défendans» 

Pour s'opposer au dessein de Phombre ; 
nous avons conseillé aux défendans de suivre 
certaines règles ; faisons-leur voir l'utilité des 
conseils. 

I. Rien n'est plus avantageux pour les joueurs , 

3ue d'avoir des renonces; ainsi, lés défen- 
ans se doivent avoir en vue que de s^en faire 
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jeux- mêmes y ou d'en procurer à. leurs ami 
Celui d'entr'eux qui esc immédiateipenr à \ 
gauche de Thombre, ne retire patf grand avan 
rage des renonces qu'il peut se faire , parc 
que rhombre le voit venir; il. doit avoir pou 
principale vue d'en procurer à ses amis » qi 
voient venir Phombre; pour cet effet, il doi 
jouer de l'espèce à laijueHe son jeu lui fourni 
plus de cartes : plus il en a de cette espèce, 
iBoins il s'en trouvera dans le jeu de ses amis; 
plue facilement , par conséquent , ils parvien- 
dront en renonce en cette couleur ; peut-être 
même ^ trouvent-ils , dès le coauneocement 
du jeu , renonçant à cette espèce. 

IL Si , au contraire, celui des défendansqui 
est premier à jouer , ^e trouve immédiatement 
à la droite de Tbombre , alors il ne doit pôjat 
penser à procur^er àts renonces â ses amis , 
que rhombre verrait venir : la place quil 
loccupe rend les renonces qu'il se pourra taire 
à lui-même bien plus avantageuses pour son 
parti ; c'est pourquoi il doit jouer de la couleur 
dont il a le moins , pour s'abréger le chemii 
qui peut le conduire à son but. . 

Celui des défendans qui est placé vis-à;vîs 
rhombre , ne se trouve immédiatement ni au 
dessus ni au dessous de lui. Il a autant lieu 
d'observer la première que la^ seconde règle; 
ce n'est qiie l'a^ident du jeu qui peut lui 
cendre l'une plus avantageuse que l'autrC' j 
: III. Jl làut se rappeler ici que la couleur | 
noire fournit une carte n^oins que la rouS^i 
j:'est pourquoi , quelque place qu'occupe l'bom- 
^re , celui de ses adversaires qui a égal nombre 
de.carté^ epi l'unie qt L'ajiiitre couleur i doic jouer 
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de l'espèce de la couleur noire , parce que 
moins il y a de cartes d'une couleur , plus il 
est facile de s'y faire des renonces, ou d'en 
procurer à ses amis* 

IV. Celui des dëfendans qui a entablë un« 
couleur, exempte ses amis qui cnfteront en 
jeu par une lev^e, d'user des règles que nouf 
venons .de prescrire : qu'ils aient beaucoup ou 
peu de cartes , de quelque espèce que ce 
soit, ils doivent donner celle qui a été enta- 
blée par leur ami. Celui-ci n'a joué une e::- 
pèce plutôt qu'une autre, qu'en conséquence 
des trois premières règles; on ne doit donc 
jamais manquer de lui donner ce qu'il a de- 
mandé. 

V. Si l'on avait .renonce à l'espèce qui a 
été entablce par l'ami , alors on . doit fairç , 
selon la place que l'on occupe , les mêmes 
attentions que les règles précédentes ont exigées 
de celui qui s'est trouvé le premier à cnftablcr^ 
ce cela pour les mêmes raisons, 

VI. Celui des détendans qui , dans cfefre 
circonstance , entre en jeu le troisièmfe , n« 
doit donner de la coirfeur qu'a demandée le 
second , que lorsqu'il n'a plus de celle qui a 
ifé demandée par Je premier , parce qu'il a lie^i 
de raisonner ainsi : << Si le second qui est entra 
w en jeu eût eu de cette couleur , il n'aurait 
w point manqué d'en donner ; puisqu'il en a 
« joué d'une autre , il faut donc cerrainemenr 
» qu'il ait renonce à la première ; ainsi je suisf 
»sûr de lui procurer le moyen de couper, 
» s'il le veut , ou de se défausser , s'il le j,ugef 
» plus à propos. 99 

VIL Lorsque Ton change de couleur, iï 

H 3 
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faut plutôt jouer de celle à laquelle on saîcl 
que rhombre renonce, que d'une qui n'aurait; 
point encore été jouée, .parce que Ton doîcl 
craindre de lui faire des rois, en jouant de cetrel 
dernière espèce. * 

Par exemple : si celui qui est à jouer a un 
roi sans en avoir la dame, il doit attendre! 
que l'on attaque à cette couleur, crainte de 
r^endre roi une dame gardée que pourrait avoir 
rhombre. Il risque moins en lai donnant à\ 
couper, parce que tôt 'ou tard les triomphes: 
serviraient à Thombre;' au. lieu qu'eri jou;int; 
ainsi, il s'exempte de lui procurer de^ rois-, j 
et par conséquent des levées. 

VIII, Lorsque les défendans ont occasion 
de se défausser, ils le doivent faire delà cou- 
leur dont ih ont le moins de cartes , et de 
celle principalemenri laquelle l'bombre renonce. 
Consultez V explication des règles 19 et 20, 
établies pour la denaande, page 149, 

IX. Toutes les fois que celui qui est placé 
immédiatement à la droite de l'hombrô , se 
trouve en jeu , l'hombre a l'avantage de voir 
venir ses trois adversaires : ic^est pour éviter 
les occasions qui pourraient lui donner cet 
avantage , que la neuvième règle enjoint 
a celui des adversaires dont ilest ici ques- 
tion , de commencer par ses plus hautes carres , 
lorsqu'il se défausse de l'espèce à laquelle 
rhombre renonce. 

Un autre avantage q«e les défendans retirent 
de l'exécution de cette règle , c'est que toutes 
les fois que cette couleur est -jouée , Thombrc 
appréhende toujours d'être sur-coupé par celui 
qui. s'est défaussé de ses hautes ; crainte donc 
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tH serait exempt , si Ton n'observait pas la 
règle en question» Des lé second coup , celui 
qui est au-dessus de lui prendrait la levée âveiî 
la dame, et ferait passer les cartes de séè 
amis en revue devant 4'hombre, qui alors 
pourrait agir avec assurance. '• ï* 

X.' Si Thombre , dans la crainte d'être Suj* 
coupé , lAche la levée , ses adversaires ne 
doivent pas discontinuer cette couleur , pardc 
que ce sera- toujours mettre Thombredatï^ on 
nouvel embarras* 

XI. N'ayant plus de cette couleur, celui 
qui est en jeu doit avoir remàrqlié de laquelle 
ses amis se sont défaussés , ann d*Èn jouen 
Fqy^;f-^/2 les raisons dans ^exemple que nous 
avons donné de cette règle ^ qui est la vingt»- 
unième en appel p page 149. 

XII. Si une couleur n*a point encore été 
jouée , ou si on a lieu de soupçonner que 
rhombre veuille se faire des rois en quelque 
espèce , il faut se défausser de toute autre 
couleur, afin, s'il est possible, de conserver 
en celui-ci la dame gardée ou le valet troi-^ 
sième , et de faire échouer le dessein de l'hombrç. 

XIII. Lorsque Ton a quelque triortiphe seule , 
pourvu que ce ne soit pas spadille , il faut 
s'en servir pour couper, si l'occasion s'en 
présente; .on hasarderait trop en espérant 
mieux , parce que les matadors ou triomphes 
supérieures pourrraient faire tomber celle que 
nous aurions cru épargner : nous regretterions 
alors de ne l'avoir pas mise à pront. Si elle 
n'eût pas servi à faire la levée, elle aurait du 
moins forcé l'hombrej ce qui aurait favorisé 
le jeu de nos amis. 

H4 
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XIV. Les défendans n'ont pas moms cTini^ 
Urèt â ne point masquer leur jeu » qu'ïs en 
avaient en demande. Voyez ce que nous avons 
4it 9 P^g^ ^43 I règle neuvième. 

XV. Lorsque i'honxbre entable une trîonaphe 
médiocre y telle qu'un roi , une dame y le pre- 
asier des défendans qui se trouve à jouer après 
lui y ne doit pas prendre cette levée , s^îl r!^ 
^uespadille ou maoille pour toute triompha; 
inais tldoit lâcher et se défausser. S'il n'a que | 
spadille 5 il est assuré qu'il lui fournira làt ou 
tard une levée. S'il n'a que manille, il a lieu 
de croire que si l'hombre avait eu spadiile> il 
l'aurait joué préférabiement à une médiocre, 
et de conclure que spadille est dans le jeu d'un 
de ses amis, qui d'un autre coup lâchera la 
main à la manille* 

Dans l'un 6u l'autre cas , outre Taviuifage 
.de se défausser > le défendant peut procurer 
cette levée à celui de ses amis qui aurait 
ponte ou autres cartes supérieures, lesquelles 
seraient peut-être forcées de tomber en mênj^ 
temps que spadille ou manille. 

aVL Si l'hombre , avant les matadors ^ 
commence par jouer un petit atout , le pre- 
mier et le second défendans doivent obéir avec 
ce qu'ils ont de moindre, afin de procurer 
cette levée à celui qui est dernier. à jouer ^ et 
de mettre l'hombre dans le cas de jouer avant 
eux , pour le voir venir au coup prochain. 

Celui des défendans qui se trouve dernier , 
n'ayant que manille ou baste gardées, ne doit 
point hésiter, s'il ne peut faire la levée ayçç 
sa triomphe inférieure, de prendre avec celui 
des mat^ors q^ue son ]^\x lui fQuroit) piuiôi; 
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ipé de. laisser passer cette kvée â celui de 
Ks amê qui esc tmci^diatemem à la droite de 
rhonibre.- 

XVII» Celuî des défendons qui a fait Fa; 
levée sur cette petite triomphe, doit conclure 
que rbombre a spadiBe , et qu'il n*a joué ainsi 
qu'afia de dégarder maiiille et baste» et les 
faire ^tomber tous deux d^uti seul coup , ea 
{puant ^padilLe si- tôt qu'il estrera au jeui. 
Cette coQçlusioo servira à celui quî Ta tirëe ^ 
pour prév^fir TiiïCQnvënient qu'il prévoit , et 
pour empêcher que Pexëcutron oe réponde k 
respéra^çe dç Tbombre* H s'agic de sauver ces 
deux cartes à ses amis , ou du moins une de9 
deux ; il y ^f^^rvkndra.en jouarvt ua petit atout ^ 
ou même uixt m^t^or^ s'il lui reste seuL 
L'hoœbre alQrs.se trouve fort embarrassé. S*i| 
K>ue jqpadille.^ ses adversaires qui le ,trc»ent 
venir, ne mettront jm mantlte ni baste ,, puis-^ 
que ces matadors ne sottt. forcés par spadrlle ^ 
que lorsqu'il! est jowé potir première carte: 
ces deux matadors restent donc courre lui ; 
pour tme ùyée qu'il a. cru gagner ^ns'écartant 
clcs règles qui lui ont été prescrites > û eti 
perd- très-souv^t depx* iS'^il lâche c^tte main ^ 
peut-êtr^ passera t^eUe , à celui qui I^î fait 
&ce ; â^ns ce cas » celuî-cî ne doit pas man-^- 
((uer de relouer an petit atout. L'ami qui esc 
iamiédiatemeot apfès lui ^ dok bien se donfier 
de gafde^ s'il a mapîlîe pu ba^re, de les mettre; 
mais ri fau^t qu'il; se défausse» Nouvel embarras 
pour l'hornbre ^ qui a lieu de craindre celui 
de ses ^yersaires xpû reste encore à joutn 

L'exécution de cef deux règles lo et fj ^ 
•st ce qui Sut la r^rre de Tbombre : il a iugfi 

H4i 
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à propos d'employer ctt expédient M tn^ris 
de la première règle qui lui ^ est presèriee ; VI 
s*en trouve la dupe. Si ses adversaires eussent 
ignoré ou négligé le^ règles do«nt nous Venons 
de donner l'explication , il n'aurait que plus 
assuré son jeu en s'écartant' de ^ù devoir. 

Satisissons cette occasion pour faire teanar^ 
quer qUe si l'on gagnef» assez- souvent en s*écar- 
tant des règles piesi^rites, on* ne doit -point 
attribuer ce succès à »l'inégalké^ dit je», mais 
bien à l'ignorance ou- à là négligente des aa- 
très joueurs. 

XVIII. Si quelqu'un-rfes défèndïah^s^ trouve > 
dans le cours du jeu, av(Mr une ou^lasieurs 
triomphes supérieures à celles ^ Ifhonibre» 
sans eb avoir d'inférieure^^ -et nque -tes amis 
renoncent à cette co&feury il doit feà^ atenir > 
jusqa^à ce qu'il n'en ait ^plus. Après x:cla , il 
doit jouer de la couleur ' à hquelte il est cen- 
tain que Ifhombre renonce , ensuite }cs rois 
qu'il pourrait avoir i afin de ne pas le remettre 
en jeu. ' . ^ ' '' 

Si f hombre se trouvé épuisé de- trîomp6es i 
plutôt que h défendant, dès ce inotnent ce- 
Jui-ci doit discontinuer de jouer atout, et gan- | 
der ceux qui lui restent pour ebùt>ef éts rois 
qui pourraient servir à l^botnbrè , si t*oo était i 
forcé de jouer d^ns leur couleur. i 

Pour que lé défendant exécute cette dix- 
Èuitièrae règk,, il doit foiré attention i deux 
choses ^ ' '. • 

i.^H faut qu*î! ait' toutes Tes ^t^ribmpfces 
supérieure* à celles dtt l'hombre , piarce^ que 
s'il enf avait une supérieure et TaUtre^ inférieure, 
sen jeu aJbrs serait de s% imm alta<{iief à 
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cette couleur 9 pour les.même^ raisons que 
la règle cinquième ^a prescrit à Thambre ; 
l'avantage en cette circotistance n'étant qUe 
pour celui qui a forcé l!autre à l'attaqueri, 
comme nous lé dirons ci-après. 

2.* U faut que ses aroi« aient renonce à ]a 
triomphe ; sans cela il risquerait d'aflfaiblir son 
parti , en tirant les tripmphes qui pourraient 
s'y trouver. 

Quand rbombre n'a plus- de triomphes, 
ses adversaires doivent se défausser tout zti^ 
trement qu'ils ne le fon; lorsqu'il en a. Dans 
le premier cas y >1 faut qu'ils isè défaussent des 
couleurs qu'ils peuvent soupçonner â l'hon)brç $ 
afin de ne point le remettre en jeu ; dans le 
second , la règle' huitième leur a prescrit ua 
devoir tout-à-fait contraire. 
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De la conduite des Joueurs- en, 'Médiaiéuré 

La règle fondamentale ^t\ts particulière^ 
pour la façon de se conduire en médiateur, 
«ont absolumenr les mêmes que celles du sans- 
prendre , tant pour l'hombre que pour les ad»- 
versaires* Ceux-ci se trouvent également réunie 
contre un seul, qu'Us veulent empêcher de. fair«: 
«X levées. ^ ■ /■ . -,:•,•.:; • ' * 

Tout ce qni fak (jcrôïquc &Sir%nc%y esf ^fe 
roi qui est appelé Médiateur ;<i'boft)br«ido^it-Ief 
ÎQ^er ftvwt.tout.fu^fç roi> p^rce qu(âiiles;94ir 
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Tersftift» sont assurés. <|ue cwe carte est cbfift 

sa maio, v V t j 

Les défendaM quî soiit à la gaticbe de 
yhombre , doivcM iouejr de fe couleur dw roi 
appelé, s'ils en ont be^coup^ de cartes,. 
plutôt que d'unt; autjre couleur où ils en 
auraient autant.. On en comprendra la raison , 
tn lisant la première règle des défendans» 
Mge 171. 

r Celui qui esi à la droite de ITîombiîe ne 
doit jamais jouer de la couleur du roi appeJé >. 
parce que Ton peut , avec raison , soupçon^ 
çer î'hpmbre d^esçérer deç, rois ea cette cour 
fcur. 

^j^€n/(ifiiti^cUsermé'e/izmUiire Ht^pratiqu^ 
du Miédme^ar^, 

H, ne me reste i^lus,^ pour remplir ce que- 
]îe me suis proposé dans cett« Section ,. quet: 
4*enseigiier à ceux qui désirenti savoir le Mé- 
diateur, une méthode facile pour se rendre 
Éamilière la. priiiique de ce jeu* Si To» veur 
entendre c6 traité, je conseille de nepoîhtr 
passer du. pretnier chapitre au second^ san& 
savoir auparavant- ce qui est cornas, dans le 
premier. U en feut user de même du. second 
i regard du troisième , et ainsi de suite. La» 
connaissance de ce qui! précède étant nécesf 
virement; supposée pour l'imeUigcncft de cft 
^i> suiti 

Une personne qui*, ignore absolument Ite 
Médiaieiur »^^ comprendra^ ^ss^z facilement les> 
deux premières. Sections en suivan^mon conseil;; 
1^ u^i^^èi^e lui oârira plus, de difficultés, yofir 
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simple explication de tant de rè^^tes ne fait 
p3int une impression suffisante pour rendrç 
tout le monde en état de distinguer les moindres 
drcanstances qui obligent de quitter une règle ^ 
et qui mettent dans k cas d^en pratiquer una 
autre ; je crois que la théorie et la pra-^ 
tique se prêteront mutuellement un grand 
secours. La pratique mettant sous les yeux 
diffërens cas où chacune des règles doit être 
employée ^ A sera bieei plus facile de les re« 
tenir. 

Il faut qu'une personne qui sait te Média- 
teur par principe , le fasse pratiquer à ceux 
Î|ui désirent l'apprendre : cette personne pourra 
ormer à la fois huit élèves ji même davantage,» 
dont «quatre tiendront les cartes. Chacun de 
ceux-ct observera , avant de les distribuer > 
en les distribuant,^ et après qu'elles seront 
distribuées , ce que prescrit la pren>ière Sectioir» 
Tous les Jeux arrangés comme rt convient,, 
le prenûer qui est à parler doit mettre soft 
leu à découvert , le combiner tout haut y et se 
déterminer > en vertu de cette combinaison ^ 
pour l'un ou l'autre des moyens ;: cela fiait i^ 
il relève sts^ cartes. Celui qui le suit baisse sork 
ytn y pour faire k même chose que lé premier^ 
Ainsi doivent faire les deux autres., sans avoiir 
égard aux cartes qu'Us ont vues dans le jeu; 
de ceux qui les pnt précédés y, parce qii'ik 
sont, censés les ignorer; et i^ue , dans le cours; 
du jeu ordinaire, chacun se donnerait biea 
de g/aufde de faire voir h moindre de ses 
cartes. 

Si quelqu'un^ manque, soit à ce qui regarde 
k premJcreSectioQ ^sûit à ce que prescrit 1% 
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seconde , le conducteur doit l'en avertir et le 
reprendre y en lui rappelant pourquoi il daît 
faire une chose plutôt qu'une autre. 

Lorsqu'un de$ Joueurs a obtenu la permis** 
sîon de mettre en u|age quelqu'un des moyens 
qu'il a demandés, c'est alors où il faut toute 
Tatrention des apprentis. Il est a propos de 
mettre tous les Jeux à découvert ; et que qui 
que ce soit ne joue une. carte, sans dire la 
raison qui Ta engagé à jouer celle-ci plut6t 
qu'une autre , puisqu'on n'en doit Jamais jouer 
une seule sans quelque .dessein. Si l'apprend 
en lâche une mal-à-propos, le conducteur 
doit la lui faire relever, lui faire entendre 
contre quelle règle il a péché , et lui faire ap- 
percevoir de quelle conséquence cette faute 
aurait été pour son parti* 
•' Il est manifeste que cette façon d'enseigner 
et d'apprendre le Médiateur, est beaucoup 
plus aisée que celle qui exige autant de con- 
ducteurs que d'apprentis : elle est beaucoup 
plus profitable ^ puisque chaque Joueur et 
chaque spectateur peut , d*un seul, coup , ap- 
prendre à combiner quatre jeux-difFérens , et 
di conduire chacun dé ces jeux , selon hs 
différentes places et les différentes circons* 
tances* 

D'ailleurs y le conducteur pourra arranger 
les jeux, en changeant une carte d'un jeu 
avec une d'un autre , de façon qu'il fasse trou- 
ver quelque cas extraordinaire que le hasard 
pourrait présenter , ou qu'il dotuie occasion 
â l'explication et à l'exécution de quelque 
régie, que ies apprentis- auraien^ plus de peine 
^^comprendrct. JPar ce moyea> oq peut ins"? 
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truîre les apprentis de toutes les rcglçs , et en 
très - peu de temps on les mettra en ét^ît de 
icuer le Médiateur avec assurance , et de n'y 
pas faire de fautes. 



SECTION IV. 

Du payements 

3 K croîs 11 propos de rappeler îcî'' que àix 
Jetons égalent la valeur d'une Jiche ; que dix 
fiches sont équivalentes a un contrat ; et 
d'avertir que le calcul de la perte ou du pro« 
fit se fait plus ordinairement pa^ les iëtons 
que par les fichcsôU ^par contrats : ce qui fait 
qu'en gagnant k taleur de quatre contrats , 
une fiche ^ six jetons , on- demanderait quatre 
cent sei\e , sans ajouter le mot de jetons y par- 
ce que cette méthode est reçue si générale* 
ment » que. , lorsque l'on fait n^ention de 
uelque nort?)bre , sîtn^- spécifier ensuite si c^esi 
es tantirah, des fict©à*oû des jetons, Fori 
entend toujpurs qu'il est question de ce$ 
dertîîôfsl- ',/'"''';*'"-■ ' . 

Pour faciliter l'inteHigehce de cette Section, 
je diviserai le^payé^ment en deux classes, en 
payement essentiel et en payement accidentel ; 
ce qui me fournira la matière de deux Cha- 
pitres, yn-r.troi^icme nous: epsfîpr^era la façon 
de faire ic compte lorsque le jei^ est £ni« 
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Règles 



CHAPITRE PREMIER. 
Du payement essentiel 

Avant d*entrcr dans les détails de ce Chs^ 
pître » il est nécessaire que Fon sache ce que 
j*appelle payeînent accidentel. On comprendra 
mieux après cela ce que je dois dire cfu paye» 
ment que je regarde comme essentiel. J'en- 
tends par payement accidentel , celui qui n*a 
pas lieu à tous tes coups , et qui n'est qu'une 
augmentation accidentelle au payemem essen* 
lieK 

Le payement essentiel est celui qui a n^ces* 
s^irement lieu chaque cpup> qui est iadépen- 
danc de tout autre, et qui p'exclut point le 
payement accidentel. 

Je regarde carame payement essemîel , i.* 
les fiches de poulans^ que met devant lut cebî 
qui fait. 

2..^ Les fêtons que chacun des Joueurs doit 
inettr^ par coup au'jeu » autrement àk^ a h 
foule^ 

3.^ La rérribution qui est annexée aux quatre 
moyens généralement pris» < 

Je réunirai les deux premiers articles datt 
■Il seui«. 



Des Fiches de Pwtans et dé Poute^ 

Naus ayons <firqu?à chaque coup ccfei 
qjâi fait ^ devait avancef sur la. table six fiche&; 
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^est ce que nous avons nonimé poulans. II 
ippartiehc deux de ces fiches 4 spadille \ ma^ 
nille et baste en partagent deux autres : il en 
reste encore deux autres , qui servent â augr 
menter le payement du jeu, autrement ks je- 
tons qui sont dûs â la poule. Examinons ce - 
payement. 

Le payement du 'eu consiste en huit jetons , 
qui sont complétés par les quatre Joueurs ^ 
dont chacun en met deux à la poule. Si Port 
ajoute a ces huit jetons les deux fiches de pou^ 
Uns dont nous venons de parler , on trou- 
vera qu'à chague coup le payement du jeu 
est fixé à pingt'huit. Ces vingt-huit Jetons sont 
descinés pour le parti agresseur ou défendeur » 
qui peut parvenir â faire cinq levées. Si l'un 
et Tautre parti ne font que cinq levées , dans 
ce cas 9 aucun n'a droit de retirer le payemei>C 
du Jeu. 

I)e ce que personne ne mérite ce payement, 
il ne faut pas conclure qu'il n'a pas lieu de 
ce coup ; il est seulement remis . jusqu'à ce 
que quelqu'un fasse six mains. Si le coup pro* 
chain il n'en était encore fait q^ue cinq , ce serait 
une seconde remise , et ainsi de suite : ils'en 
peut trouver huit , neuf , même plus , parce 
que le grand nombre de bétes n'empêche 
point que l'on ne remette de nouveau la poule , 
et n'exempte pas cdui qui fait d'y mettre les 
deux fiches ; ce qui produit autant d'augmen* 
tation pour le payement du jeu* Ces remises 
font qu'au lieu de 18 , il s'en trouve quel- 
quefois au jeu 240, et beaucoup plus, à 
proportion que Içs remises se trouvent mu!» 
tipUées. 
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Ne manquons pas de remarquer ici que plus 
le jeu est considérable , et plus celui qui fera 
six mains retirera d'avantage. Il ne me reste 
plus qu*à prévenir une objection que pour- 
I raient faire ceux qui savent le Médiateur, « 
qui ne se sont pas donné la peine de réfléchir 
sur le payement. Us pourraient me dire qu'ils 
n'ont jamais vu mettre à la poule les deux 
jetons que j'exige de chaque Joueur. Je lear 
réponds qu'à chaque coup ils observent cet» 
règle ^ans la connaître. Comme les deux 
jetons du jeu sont ordinairement payés avec la 
rétribution du moyen qui est employé, cela 
leur donne lieu de confondre ces deux payc- 
mens, quoique fort difFérens ; mais ils ûc- 
vraient remarquer cette différence lorsqu'il est 
fait des remises. Ces deux jetons ne sont point 
payés de ce coup même ; mais on paye 
autant de deux jetons qu'il a été fait de re- 
mises , au premier qui parvient ensuite â six 
levées. 

Il est vrai que ces deux jetons ne sont point 
avancés sur la table , ainsi que le sont les 
fiches de poulans avant de commencer le 
coup ; mais le coup fini , les Joueurs s'en tien- 
nent compte, parce que ces deux jeionJ 
étant susceptibles d'augmentation par acci- 
dent, on sait alors s'il faut les payer doubles 
ou simples. 
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A R T I C L E I I. 

De la r/tripution annexée aux quatre moyens 
généralement pris. 

Si je considérais particulièrement quelqu'un 
des quatre moyens y je n'en pourrais rapporter 
le payement à ce Chapitre , parce que tel ou 
tel moyen en ^particulier es-t accidentel , puis- 
qu'il peut arriver que la demande, ou quel- 
qu'autre des rinoyens que l'on voudra supposer, 
n'ait pas lieu dans le cours entier d'une partie. 
Mais si l'on considère les quatre moyens en 
général^ il tst impossible de jouer un coup que 
l'un ou l'autre n«ç $oit employé , et par consé- 
quent , que celui-là ne donne lieu au paye*- 
raenc qui lui tst annexé. 

Le payement des moyens diflRre de celui 
du jeu , en ce que celui-ci peut être remis à 
un autre coup, et que celui des moyens doit 
être rempli , après chaque couj) fini , par Tun 
ou l'autre parti. 

Maintenant que nous faisons la distinction 
du payement du jeu d'avec celui àts moyens, 
nous comprenons facilement que ce qui rend 
la consolation moindre en codille qu'en remise , 
est que , dans ce dernier cas , l'hombre ne 
paye point le jeu ; dans le premier , au con- 
traire , il ajoute à la consolation. 

Nous avons dit que le payement de tel ou 
tel moyen particulier était accidentel ; cepen- 
dant , comtiie un des quatre doit être employé 
nécessairement, U faut nous instruire de la 
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rétribution qui est assignée à chacun d'eux , 
proportionnément au plus ou txioins qu'ib exi- 
gent du Joueur. 

Chacun doit à celui qui gagne ^ 

Total. 
JEn demande , 4 ^ ^^ ^ ^ 

'En Miédiateur^ 14 à jeu i ^6 

En Sans-prendre , 24 # 2 / 1^ 

Par Médiateur • ^4 k 1 

Par SanS'prenare^ 104 f 1 ' '^ 

J ) 6 

La déclaration de la vole par médiateur, 
exige moins que par sans- prendre ; c'est pour- 
quoi le payement de la première espèce n'est 
pas plus considérable que le serait celui de U 
vole entreprise en sans-prendre , sans avoir été 
déclarée ; mais dans la seconde espèce de dé- 
claration , c*est-à-^ire, par sans-prendre 9 la yol^ 
est payée le double de ce qu'elle aurait été si on 
Peut seulement entreprise après avoir demandé 
la permission de jouer sans-prendre. 
' ■;,'■ , ' ■ , . 1 " 

CHAPITRE II. 

Du payement accidentel. 

J'appelle payement accidentel, comme f^ 
Tai déjà dit , celui qui n'a pas lieu k tous ks 
coups , et qui n'est qu'une augmentation acci- 
dentelle au payement essentiel dont il est dé- 
pendant. Je trouve six accident, au payeocitf 
desquels cette définition tst convenable* 
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ï.^ Lorsqu'on emploie en couleur favorite 
quelqu'un des trois premiers moyens dont 
Dous avons parle dans le chapitrç précédent. 

2..* Le tour des grands poulans. 

3-** L'entreprise de la vole. 

4-.^ La réunion des trois matadors. 

5.^ La fiche pour le roi médiateur. 

6.** Les bêtes. 



Article premier. 

De la Couleur favorite. 

La couleur favorite est le premier et le 
principal accident qui peut survenir. Lorsqu'on 
se sert > en cette couleur , de quelqu'un des 
trois premiers moyens , tous les payemens 
essentiels et accidentels qui ont lieu en cette 
circonstance^ sont augmentés de moitié 9 ex-, 
cepré cependant les fiches de poulans et \ti 
bêtes t dont le payement est le même en favo- 
rite qu'en simple couleur. 

L'égalité avec laquelle les avantages et les 
désavantages d'un chacun sont compensés au 
médiateur , a retranché des droits de la favo- 
rite , celui de doubler les poulans , parce 
qu'il ne serait pas juste que celui qui fait de ce 
coup 9 fût obligé de mettre douze fiches , pen- 
dant que le coup suivant son voisin n'en met« 
trait que six. 

Les poulans n'étant point doublés » les bêtes 
doivent nécessairement être simples : nous en 
«errons la raison* 
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a r t i c^l e i l 

Des grands Poulans}\ 

Le tour des grands poulans j autrement 
nommé le tour double > est un accident qui 
dépend entièrement de la volonté des Joueurs; 
ils peuvent plus ou moins le multiplier dans 
une partie, ou l'en retrancher , tout-à-fait , 
selon qu'ils aiment à jouer plus où inoins gros 
jeu. Pour l'ordinaire on ne iSait qu'un tour 
double, qui est le dernier de la partie. 

Cet accident consiste , pendant quatre coups 
de suite , à augmenter de payement tous les 
payemens, tant essentiels qu'accidentels , sans 
la moindre exception. Ainsi , au lieu de six 
poulans , celui qui ^\t en met douze. 

Il est des maisons où toutes les fiches de 
poulans ne sont pas doublées ; on ne double 
que celles qui . sont destinées pour le. jeu : les 
quatre qui appartiennent aux matadors , restent 
toujours simples ; suivant cette méthode, celât 
qui fait en tour double y met huit fiches au 
lieu de six qu'il aurait mises en tour simple. 

Il est indifférent d'user de l'une ou de l'autre 
méthode ; parce que si le premier met douze 
ou huit fiches , les autres s'y conforment; 
néanmoins , je crois qu'il est mieux de doubler 
tous les poulans. Quatre fiches de plus que 
chaque Joueur doit mettre à son tour , sont 
un trop petit intérêt pour faire une exception 
a la règle qui double généralement r tous lesi 
payemens. La seule attention aux diflerens 
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Dom$ de ce tour, confirme encore dans cette 
opinion. 

Voilà deux accident , savoir , la couleur 
favorite et les grands poulans , dont chacua 
redouble le payement. Lorsque ces accidens se 
trouvent réunis au. même coup, le payement 
est quadruplé ; akisi y celui qui gagne en pa- 
reille circonstance > reçoit quatre fois plus que 
ne lai assigne la table , selon laquelle ces acci- 
dens ne sont point supposés. 

Total 
En Demande^ i5 ^ dc^\ z4 

En Médiateur y 56 \ jeu i 64. 

EnSans'prendre ^ 9^ j ^ Ê ^^i 

^^ ^Par Médiateur, ^5^ > > ^^4 
tg 1 ( Far Sans'prendre , 416 [ [ 424 

Le payement des accidens qui se trouvent 
sur un pareil coup également quadruplé , les 
fiches de poulans et les bêtes ne sont que dou- 
blées y parce qu'elles ne sont point susceptibles 
d'augmentation en couleur favorite , mais seu- 
lement à cause des grands poulans. 



Article IIL 

De Vemreprise de la vole. 

Nous avons dit que la vole tst entreprise i 
Wsque par demande , par médiateur , ou par 
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sans - prendre , Thonibre joue une septième 
carte, après être parvenu à six levées sans que 
ses adversaires aient fait une seule main. Cette 
septième carte donne à connaître qu'il veut 

f)Ius que gagner y puisqu'après six levées qui 
ui étaient suffisantes pour cet efièt , il n'i 
pas abattu , mais a continué de jouer : commi 
il n'y a point de milieu entre gagner simple» 
ment ou gagner avec vole , d'abord qu'il ne se 
contente pas du premier avantage , il est certaia 
qu'il prétend au second ; dès la septième carre 
lâchée, il n'est plus maître de se dédire, 
quand même il ne l'aurait pas jouée à dessein. 
S'il fait ses dix levées , outre le^ payement 
du jeu et des moyens , chacun lui donne ie 
droit de vole , qui est plus ou moins considé- 
rable, selon le moyen par lequel il y est 
parvenu. 

Le droit de yole est susceptible d'augmen- 
tation en couleur favorite , et sur les tours 
doubles. 

Le droit de vole es tp pendant les tours simples^ 



En Demande. 
En Me*diateur, 
En Sans^prendre. 



i En couleur 
\ simple. \ 

Ê 30 \ 

( 40 J 


j En cotdeur 
" favorite* 

; t 

1 80 







Pta^ 
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Pendant Us tours doubles, 

» 

En couleur ^EncottleUf 
simple. J favorite, 
Cn Demande. V 40 > 80 
En Médiateur, y 60 V 12a 
EnSanS'prendre.I 80 ^ i6m 

OBSERVATION 

Sm le payement pour la déclaration et Vms* 
treprise de la Pôle. 

Si rhombre ayant entrepris la vole ne parvient 
pas à faire dix levées, il paye â ses adversaires le 
droit de vole, selon que le prescrit la table ci- 
dessus ; mais comme il n'a entrepris la vole qu'a- 
près, avoir gagriéPunou Tautredes moyens dont 
a s'est servi , il doit recevoir le payement de ce 
moyen , ainsi que celui *du jeu , et de tous les 
«ccidens qui peuvent avoir eu lieu ; il n'est point 
dans le cas de la bête^ puisqu'il a fait six levées, 
qui sont le nombre auquel il s^était obligé. 

Il n*enest pas de même de celui quî déclare la 
voie avant que de jouer une seule carte. Comme 
il a le pouvoir de faire taire un sans-prendre ea 
couleur favorite , il est raisonnable de le condam- 
ner à la bête> s'il lui manque une seule de$ dix 
levées qu'il a annoncées. 

Nous avons examiné , p. 130, la différence 
çi*îl y a entre déclarer et entreprendre la vole. 

Comme la déclaration de vole en satis« 
prendre , exige beaircoup . plus que la vole 
entreprise aussi en sabs^premirç % le |>ayemeiic 
Tome i; I 
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que Ton reçoit pour la déclaration est le double 
de ce qu'on recevrait pour l'entreprise 2 on reçoit 
de plus le payement du sans-prendre ; c^est pour- 
quoi la déclaration de la vole en simple couleur, 
se paye 104 qui résulte du payement. 



jeu 1 



Du sans^prendre y 24^ 

De Pentreprise de la vole en (de 

sahs^prendre , 40 ^ 

Parce quUlle a été déclarée y 40^ 

A ces 104, on ajoute le jeQ » quand il est 
gagné ; ce qui fait io6, 
La déclaration de la vole par sans^prendre, 

{>roduit d'un chacun quatre fiches de plus que 
'on n'aurait reçu , si on se fût contenté de de- 
mander sans-préndre et d'attendre la vole. 

En déclarant la vole par médiateur , le paye- 
ipent t%x le même que celui de l'entreprise delà 
yole'en sans^prendre. 



Article IV. 

De la réunion des trois Matadors. 

\, Nous avons vu , p. 184 , que chacun dci 
trois matadors avait à tous coups un droit sur le> 
fiches des poulans. 

Lorsque ces matadors se trouvent tous les trois 
réunis dans le jeu de l'hotnbre ^ ils ont encore un 
autre avantage » savoir» d'augmenter d'une £cb 
1/^ payementrdu tAoytn , soit qu'il soit gagoéc 
^ii 4 âoit p^rd{4 C$l(. accident peut êtreredoubi 
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par celui de la couleur favorite , ou celui des 
grands poulans , et quadruplé si les accidens 
se trouvent réunis. 

Lorsque les trois matadors en demande sont 
dispersés dans le jeu de Thombre et de son ami , 
ils donnent également lieu à l'accident de la 
réunion, parce que ces deux jeux sont regardés 
comme n'en faisant qu'un. 

Si tes trois matadors se trouvaient réunis 
dans un des jeux de ceux qui sont seulement 
défenseurs , cette réunion ne changerait pas le 
payement des moyens , quand même Phombrc 
aurait fait la bête^ parce qu'on ne doit consi- 
dérer que le jeu de Thombre et celui de son ami, 
pour les divers accidens qui peuvent augmenter 
le payement. 



Article V. 
De la Fiche pour le Roi Médiateur. 

XoRSQUE Ton appelle un roi comme Média- 
tcur, j'ai dît> p. 12-8, que l'on donnait une 
carte en échange avec une fiche. Cette fiche 
est un payement accidentel 1 parce qu'il n'en est 
point question lorsque l'on emplbie tout autre 
moyen. La couleur favorite et les grands 
poulans doublent aussi 1 ou quadruplent cette 
fiche. 

Avant de parler de la bête^ je croîs qu'il tst 
très-utile de réunir dans une table tous les 
payemens , tant essentiels qu'accidentels ^ donc 
Mus avons fait mention jusqu'ici. 

1% 
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Explication de la Tahh ci-aprh. 

Par le moyen de cette table ^ les commeoçan( 
s'instruiront facilement de tous les payetc^nsi 
' pourvu qu'ils aient la connaissance de ce que oouj 
avons dit jusqu'ici. Si plusieurs accidens se U'oiM 
vent réunis aux moyens essentiels qu'ils ool 
employés ^ ils n'ont qu'à faire une addition df 
ce qui leur est assigné dans cette table » et ilf 
•auront le payement qui leur est dû. 

Je suppose , par exemple , que lliombredt 
}oué sur les tours simples , un sans- prendre en 
couleur favorite avec les matadors. SM vcuï 
.savoir ce qui lui est dû d'un chacun, ou ce quil 
doit donner, il n'a qu'à faire une addition* 
I.® du payement fixé pour le moyen esseo^id 
qu^il a employé en couleur favorite, c'est-à-din 
pour le sans- prendre ; 

%»^ De celui qui est dû aux matadors ; 

3.*^ Des jetons du jeu. 

Qu'il cherche , pour cet effet , la case à côté dl 
laquelle il y a;>oi/r le sans-prendre , et au*dessul 
C/z couleur favorite sur les tours simples. Il 
trouve 48 en çe^te case.- Il doit se sQuvenirdl 
ce nombre. 

Il a de plus les trois matadors; il doiteft 
chercher le payement dans la casj| à côté de 
laquelle il y a pour la réunion des mofadors , et 
jiq-cjessus , sur les tours simples en couleiwfcuKk 
rite ; il trouve lo : qu*il réunisse ces 2,0 aux 4^ 
qu'il 9 trouvés pour le payement du moyen; il 
voit qu'il doit être payé pour ce coup, 08 pat 
personne. S'il perd ce jeu remise, ce sera la 
qui donnera cçttecotisplation à se$ adversairet 
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TABLE dans laquelle se trouvent réunis tous 
les payemens possibles au Médiateur. 



I D« Poule ou de 
I Jeu. 



Sur les tours 
. simples. 



En 
couleur. 



Pour un 
Sans-prendre. 

Par Mé- 
Sgg^ diateur. 



Four las 
Poulans. 



Pour une 
Demande. 



ao 



En 

couleur 

fiiirorite* 



Sur les tours 
doubles. 



En 

simple 
couleur- 



20 ^ 



Pour un 
MédîareMr. 



*!:=/ Par Sans, 
prendre. 



En 
.Demande. 



En 



â^ji^Médiateur. 



^ Y En Sans- 
_ V prendre. 



l?our la réunion 
des Matadors. 



Pour la réunion 
des Matadors. 



14 



H 



54 



104 



20 



3o 



40 



10 



10 



28 



48 



laS 



ao8 



40 



6q 



80 



20 



40 



2» 



48 



En 

couleur 
favorite. 



40 



16 



56 



ià8 



208 



40. 



60 



80 



40 



20 
■ » 



20 



96 



266 



416 



80 



120 



160 



40 



4P 
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f^il le perd codille^ it leur poytra de plus U 
droit du jeu » qu'il trouvera , par la même re- 
cherche» se loonter â quatre jetons; il les 
ajoutera è 68 , ce qui fait 71 qu'il doit donner 
à chacun de ses adversaires : il aurait égale- 
aaent reçu 71 s'il eût gagné. 



A R T I CL E VI. 
De la, Bite. • 

Tai dit t p*99 f, que la bête était une peine 
jointe à ceux qui ayant fait jouer , n'ont pu 
parvenir à faire six levées, ou à ceux qui font 
quelques fautes préjudiciables aU jeu. 

L'égalité du jeu > qui veut que l'on soie exposé 
st perdre autant que l'on peut gagner , ne s'est 
pas contentée de condamner ceux qui font jouer 
et qui perdent , à payer autant à leurs adversai- 
res qu'ils auraient reçu d'un chacun , mais encore 
elle veut qu'ils soieût condamnés à la bête. 
Cette bête est plus oii moins considérable, à 
proportion de ce qu'ils ont de plus ou moins 
de jeu et poulans à retirer. * 

Nous avons remarqué,/». 185 ^ que le jeu 
allait quelquefois â Cent quarante et tnême plus; 
les bêtes vont donc aussi à ce point , parce 
qu'elles sont toujours égales au jeu. 

La première bête (a) sur les tours simples n'est 
que de 28 , parce que l*hombre n'en avait que 
18 à retirer du jeu. 

Si cette première bête est remise » cd«t 

(41] Pfemîèft BH«. 
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qui jouera le coup suivant aura de jeu 84. à 
retirer , savoir : 



Pour le jeu du coup remis .^ . 

Four le jeu du coup où il joue a8 t a. Seconde 
Et pour la béte , laquelle aug^ V remise^, 
mente le jeu de 

Sî celui-là fait la bête , il est évidénTp pyjj* 
que c'est le jeu qui est à retirer qui fixe l'^* 
bête , que cette seconde doit être de 8^. 

Quel que soit le nombre des bêtes faites , ii 
n'y ^^ a jamais qu'une à retirer pour un coup, 
savoir , la première faite. Si cependant il en était 
fait plusieurs du même coup , une, par exemple, 
pour avoir perdu , et d'autres pour quelques 
fautes particulières , alors il devrait en être retiré 
autant pour le coup suivant* 

Maintenant que nous supposons deux bâtes 
faites f l'une de 28 et l'autre de 84 , il n'y a que 
celle de 2.8 qui doive être au jeu ; ainsi j le paye- 
ment pour le coup prochain : 



l.^ Le droit du premier jeu remis 2%^ T * 

2.0 L# droit du second jeu remis 28 / . . * 

3.0 Le droit du jeu pour ce coup a8 f ^ ^^ -*' . * 

4.*» Pour la première béte iSj '^"""^^ 



Notre calcul nous vient d'apprendre qu'il y 
avait 1 12. sur le jeu , et par conséquent, s'il esc 
fait une troisième bête de ce coup , elle doic 
être de HZ. 

Si après celle*» ci il en était fait une qua- 
trième 9 comme c'est toujours celle Je z8 qu> 



»o ^ R i G X E s 

est sur jea > H n*y aurait que Içs 28 de jeu de et 
nouveau coup â ajouter à ces 1 1 Z. Ainsi , h qua- 
trième bêt« serait de n^ ^ ^ Quatrième 

2,8 5 T* remise. 
et ainsi de suite , tai^t qu'il se fera des bêtes , 
elles augmenteront toujours de 28. 

la cbquièiîie béte sera de îtfS 

I^^...si:K^e de 19^ 

îia septième de ' 224 

La huitième de 252 

La neuvième de 280 

La dixième de 308 

La onzième de 33^ 

La douzième de 304 

S'il est fiwt plus de bêtes que je n'en marque 
Ici , il sera facile d'ajouter autant de 28 qu'il 
sera fait de bêtes excédantes. 

Le premier qui a le bonheur de faire six levées, 
retire la première bête , et autant de 28 qu'il y a 
de remises sur le jeu ; c'est-à-dire , les deux fiches 
qui sont restées de poulans , et deux jetons par 
remise , dont chacun doit lui tenir compte. 

La première bête levée , il ne reste plus de 
fiches de remise , et par conséquent le jeu 
X^tst que de 28 ; mais il est augmenté par la 
plus forte bête qui doit alors être mise sur 
jeu. Ainsi , s'il a été fait quatre remises , c'est la 
bête de 140 qui est sur le jeu d'abord après que 
celle de ^8 tst retirée; ce qui fait monter ce se- 
cond coup pour le jeu à 168 , nombre qui fixe 
la cinquième bête. 

^ Si cette cinquième bête avait lieu par remise , 
ce serait encore celle de 140. qui resterait sur 
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leu; car jsi Ton mettait celle- de i68 , alors le 



jeu serait , 



de jeu remis 28 , 

de jeu pour le coup présent 28 > 22% 

de la bête 168^ 



»5 



l 



Ce qui augmenterait la bêre <1q S^ > ^u lieu 
qu'elle ne doit augmenter que de 2o« 

Si cette cinquième bête avait Heu par codille» 
comme celle de 1^40 , elle serait levée ainsi que le 
payement du jeu ; alors celle de 168 serait mise 
fow le.coup prochain. — - 

Regardons comme, une règle, certaine qu'une 
^tt une fois mise en jeu ^ doit être levée avant 

!|u'on et) substitue une autre j et 4ue cVst la plu^ 
orte bête qui doit«uccéder à celle-ci ; et ainsi de 
suite I jusqu'à ce qu'il n'y en ait plus- 
Par tout ce que nous avons dit au sujet de^ 
^tts y nous sommes enf état de ypir que les 
différences qui y surviennent ne. sont qu'à 
raison des différences dg jeti. C'est pourquoi, 
lorsque^ & première Httçstfaitç codilïe y le 
Paycipeynt du ]ci|^ est gagqé, et retiré par ceux 
Vi font perdre \ et -la .seconde bête y après 
^tt première çodille (a) ne dpit être que 

Diipc^emept du jeu ^^ \ jc 
St celui de laMte^ 28 1 >^, 

,te paiement ;dq. jeu pour lé couppr^çéd^t 
^ayai^t. pqtmiéti^ remis ^lék bêtes oui se font 
^y?^i s*»$D^teat d^ 28 'j^ cour les mêmcai 
taisons que i^ùs avons données» 



102r R è G £ E $ 

Aiflsi^Ia 3.* bête scrak ^e ^^J gj^ 

ajoutez à 56 i ^ 

La quatrième de iiz 

La cinquième de 14a 

La sixième de 168 

La septième de 19^ 

La huitième de :iZ4 

La neuvième de a^i 

La dixième de . , 280 

La onzième de 308 

La douzième de 33^ 

Si Ton compare cette taMe avecla premier a 
que i^ous avons donnée, en supposant lapremiè* 
rc bête remise, on ne trouvera qu^unedifi^rence, 
^savoir , que la douzième bête n*est pas plus forte , 
nprès une première coditle y que Pauraîr été (a 
onzième ^ si la première eût été remise; et ainsi 
de suite» 

Les deux jetons de >eu étant doublés par 
chaque Joueur,, lorsqu'on joue en Éivorite^ 
il semble que les bêtes en cette couleur de- 
vraient monter à 36 au lieu de 2&^ parce 
Îu'il y a alors seize au jeu, et les deux ncbes 
e ];>oulans ; mais on ne fait pas atteotioo à 
cette augmentation ^ parce que si le jeu est 
remis , torsqu^on joue en favorite > on ne paye 
pgs plus la remise que si elle eût été- fme^eit 
couleur simple* En second tieu , ce serait us 
méknge de bêtes en couleur favorite et en 
Goukur simple , qui embrouillerait !e ' paye- 
ment à chaque coup^ Le setd passage de« 
bêtes faites sur tes tours simples à celks qui 
se- font sur tes tours doubles» forme une diF» 
Inculte pour làj^iif9xt des Joueurs; eUe seiaîf 
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lien plus embarrassante et plus fréquente, si les 
bêtes étaient susceptibles craugmentation e^i 
couleur favorite : il est donc mieux de se con- 
former à l'ancien usage. Une autre difficulté 
serait encore de se rappeler les remises qui au- 
raient été faites en couleur favorite > afin de les 
payer doubles. 

Nous avons dit y en parlant des grands pou- 
lans , que tous les payenaens étaient doublés H 
en conséquence , celui qui fait , met quatre 
fiches de jeu , et chacun des Joueurs, tient 
compte de quatre jetons. Les bêtes doivent 
donc augmenter de ÇÔ , pendant les quatre 
coups que dure ce tour. La première étant re- 
fuse, la seconde (a) doit être 

I .• de jeu remis $6^ 

i.^ de jeu de ce coup S^ C t6S 

3.» de la bête 5^^ ^ ' 

La troisième {S) et la Quatrième bête doiveof 
chacune augoiemer de 50 ; par conséquent, 

La troisième Hait être de S^ï «^. 

ajoutùà 1685^^ * 

la quatrième de 280 

, S'il y avait eu une remise sur îe jeu en coup 
«mple y fa première bète qui se ferait en coap 
«ouble , devrait être de 1 1 1 , résultant 

Du /eu remis enun coup simple ^Sy 
Decenebéte zSC il* 

Du feu pour te coup double > 
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La seconde serait de i6S » savoir : 

. Pmur h J€U r$niîs rjet coup simple 28 

Pour U jeu remis en coup double: 56 € ^g 
. Pour le jeu actuel $6f 

. Pour h première bête a8 

. Si la bêee qui s^ trouve fa{te 4u coup sim- 
ple avaii ère c^dill^^ alors k première qui 
se ferait -sjur I< coup double ^ devrait être 
^ooindre de 2.&, c^est-à-dire > qu'elle i^e serak 
que de^ . 84. ^ résultant 

de la bête sur le coup- simple ^^\ %a 
. À\x jeu pour le coup double , %6S * 

La seconde serait dô ; 144 

et ainsi des au tres« 

LeMédiatcuf est fît)fc> lorsque Pbn a fait tous 
les murs dont on est convenu. S'il se trouve atars 
des pêt es sur le jieu , on ne les abandonne pas > 
tnais on joiie jusqu'à ce qu'elles soient retirées ; 
dans^ ce cas , ceux qui font ne mettent plusde 
poulans ; spadille > manille et baste cessent 
d'avoir unej'étributîon J>ârtîcuîièrè { ils ne peu* 
vent exiger que cèhe de leur téùnioft* Le paye- 
ment du jeu , par la mêmerâiison, est dîminué 
des deux fiches, de.poulgns;. il nj? reste plus a» 
leu^avec la bêtexqMe les. jetons qin'un cba\:un est 
oblige de mettre par coup. On met ce. payemeitf 
simple y ou double , comme Ton juge à propos^ 
Sî ondemetsimplev kj»iyet»ent desmbykas 
. et celui dés accidens sont aussi payés simples; St 
%Vk convient de mettre le jeu double , le reste do 
payement dok être égalei^ient doublée Dans le 
j«a39ier cas ji le ieu ti^$t à. chaque coup qye 
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de huit ;• dans le second ^ il esc de seize plus 
que la bête. Si , en voulant retirer ces bêtes , 
on venait à en faire d*autres /celles-ci n'aug- 
menteraient que' de huit jetons en jouant 
simple , ou de seize, si Ton avait continué 
le payement double. Je suppose , par exem- 
ple , qu'il y ait à là fin de la séance une bête 
de i68 à retirer , et qu'en voulant retirer 
cclle*ci , on en fit une autre ; cette dernière 
ne serait que de 176, si l'on jouait simple , ou 
de 184 , si on jouait double* 

Il en serait dé même pour les autres bêtes 
qui pourraient être faites après celle-ci. 

La raison pour laquelle celui qui fait» ne 
Biet pas de poulans lorsque le Médiateur est 
fini , c'est afin que les Joueurs ne se rengagent 
pas dans Uti autre tour. Un d'eux ayant mis 
des poulans ^ soit simples ^ soit doubles , il 
serait )uste que l'on achevât le tour y afin que 
les trois autres en missent également. Si on 
i^e le finissatt pas , il est manifeste qu^it en 
co&terait plus à celui qui met les poulans , qu'2 
celui qui a fait la bête : un autre inconvé- 
ïî*ent , si on achevait le tour , est qu'au dér*- 
lier coBp il pourrait se faire: une bête qui 
wigerait un autre tour > et. ainsi un tour for* 
eerait 'à un autre ; on rie pourrait plus ^ dire 
yje le Médiateur fût un jeu fixe : celui qui 
'^t ne mettant point de poulans y on est libre 
de quitter d'abord que toutes les bêtes sont 

; Ohsê;rvmi@n sur Icpayimenu 
Ua jevt aqsû nobk qge le Médiateur j Vk^ 
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mec point de ^rprîse ; c'est pourquoi il est 
de rhonneur ces Joueurs d'avertir une per- 
sonne qui ne demande pas autant de pay^emenc 
3u'iriui en est dû. Il sera tout-à-fait injuste 
e lui refuser lé surplus si elle le réclamait 
un ou deux coups ensuite , et que les Joueurs 
s'en ressouvinssent. Cette règle n'a pas été 
suivie jusqu'ici : l'auteur d'un petit livre in- 
titulé : Jeu de Quadrille avec le Médiateur^ 
décide même qu'on ne peut plus revenir k 
compte , sitôt que l'on a mêlé et coupé pour 
le coup suivant. Cet auteur fait remarquer 
lui-même un inconvénient dans la règle qu'il 
autorise ; savoir , que par affectation on peut 
mêler et couper si vite , qu'on ne donne pas 
le temps au gagnant de compter son ieu : pour 
lors on fait une exception. Là règle et l'excep» 
tion sont une source de chicane , et un prin- 
cipe de mauvaise foi. Cette règle t^t fondée » 
dit-iJf sur ce que le Médiateur exige une 
explication formelle. C'est ce dont je con- 
viens avec lui , dans le cas où le manque 
d'explication peut préjudicier au jeu en la 
ipoindre chose ; mais dans cette occasion , en 
quoi pourrait préjudicier au jeu. une personne 
qui ne demanderait point » ou qui ne demanderait 
qu'en partie un payement qu^elle alégitÛBemept 
gagné ?^ 

J'ai lieu d'espérer que tous les beaux Joueurs 
feront portés â approuver la règle que fe prc^» 
pose , parce qu'elle n'entraîne avec elle, au- 
cun inconvénient > et qu'il y en a au comrwt^ 
ii ne ta pas suivre. L'auteur cité 'fious en 
a déjà fait remarquer un.» mais ce n'est pas 
k seul : une personne , p» exemple ^ soit pa? 
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'^orance> soit par mauvaise foi , d'abord 
qu'un coup est joué , dit tout haut : te paye-- 
ment pour le coup , se monte à.,^. celui qui a 
gagaë s^eo fie à sa bonne foi ; ii ne calcule point 
son jeu » et reçoit le payement qu'on a dit lui 
être dû. Si le coup suivant , ou même plus 
tard, il s'apperçoit et peut prouver cette 
erreur ^ ne ^rait-il pas injuste de lui refuser 
uo payement sî légitimement acquis ? 



CHAPITRE III. 

De lafafon Je faire le compte y lorsque là 
• séance est finie. 

I^E Jeu ëtant fiai , auparavant de compter 
^n profit ou sa perte , il est d'usage que cha- 
cun mette uo certain nombre de fiches pour 
les cartes. On les donne à un des Joueurs qui 
se charge d'en tenir compte , ou bien chacun 
^▼ance au milieu de la table le nombre dont 
on tst convenu. Ceux qui se trouvent perdrç 
ces fiches » en laissent la valeur .- 

Il tst une façon aisée de compter sa perte 
^u son profit : on ne s'eii contente pas ; 00 
en a inventé une qui npn-seulement retarde 
^ jeu ^ mais qui embrouille très-souvent le 
compte. Chacun veut avoir ses fiche» et ses 
n^ils avant dé compter son profit ou sa perte ; 
comme si les mils marqués par on carreau » 
valaient plus que ceur qui sont marqués d'un 
Cttur. 

JPour cet effet ^ les quatre Joucim m vcèm^ 
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kistant veulent compléter leur couleur. On 
échange devant celui-ci un contrat , devant 
çelui-là, des fiches; celui qui est vis— à-vis 
aionge le bras pour en compter devant vous 
qui lui appartiennent ; après tant de confusion , 
on tsi encore à additionner ce que Ton perd 
ou ce que l*on gagne. - 

Ne serait- il pas bien plus simple et plus 
aisé , sachant avec combien de contrats on 
s^cst mis au jeu , de voir ce que l'on a de plus 
ou de moins , et de décider en conséquence : 
Je gagne , ou je perds. • • Chacun faisant la 
même chose , lé compte est tout d*un coup 
réglé , et sans erreur ; au lieu qu'il s'en trouve 
souvent à l'autre méthode. 
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JLe Médiateur' solitaire est ainsi nommé > 
parcp qu'il faut toujours jouer seul i c^est-à- 
dire, Inédiateuf^ sans-^prendre , ou déclarer 
la vole ; la demande à ce jeu , soit en couleur 
favorite , soit en simple couleur / esi un 
moyen incotmo : la préférence a lieià pour les 
autres moyens qui y sont empfoyésl 
, On joue 4»r(^na!rennent le SoViiéi^^à j^ucttre 
ou d tpois personnes ; oa peut mèvàq Is jouer 
à deux. Voyons ce ^e ducua de ces jeux: a 
4e pacticuMcr» ^ - 
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Article I.** 
Du Solitaire à quatre, 

La &çon de jouer le Solitaire à quatre > esl^ 
torièrement la même que celle du Médiateur , 
en retranchant tout ce qui regarde la demande. 

Lorsque parmi les Joueurs personne n'a suf- 
fisamment de jeu pour demander Médiateur 
( ce qui arrive assez souvent } » alors le coup 
est nul. Ceux qui ont spadille et baste , pren* 
nent devant celui qui fait , les fiches de pou- 
lans qui leur appartiennent. Comme il n'y a 
point eu de manille déterminée , la fiche qui 
est due à ce matador ttstt pour le premier 
coup qui sera joué ; alors celui qui aura la 
manille , retirera autant de fiches qu'il y aura 
t\x de coups nuls. 

Après un premier coup nul , s'il se faisait 
une bêre , elle serait, pour le jeu remis 2.8 \ • 



et pour le jeu actuel 

Lg seconde bête serait 
du premier jeu remis 2.8 

du second jeu remis 
du jeu actuel 
de la bête 
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Article IL 

Du Tritrille. 



Lb nombre de trois que l'on est pour jouer 
cette espèce de Solitaire , lui a fait donner le 
surnom de Tritrille* 
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On ne doit p;»s avoir plus de cartes à ci 
jeu que Ton n'en aurait au Médiateur à qust 
tre ; pour cer eflfèt , il en faut retraocherl 
dix ; ce qui donne deux façons de jouer le 
Tritrille également usitées. I 

Première fafon de jouer le Tritrille. \ 

On ne laisse dans l'une des deux espèces rou- 
ges que le roi , et de Pautre on ôte le six : on re- 
tranche , par exemple , le six de cœur , et neuf 
des moindres carreaux ; il ne reste conséquem- 
ment que le roi de cette dernière espèce. Outre 
les avantages qu'il a comme roi , il a encore ceux 
de second matador , et emporte baste lorsque l'on 
joue en carreau. L'espèce retranchée esc ordinai- 
rement regardée comme la favorite. 

Il est beaucoup plus facile de jouer en cette 
espèce qu'en toute autre couleur , puisqu'il n y a 
que trois triomphes ; il faut faire cette attenrioa 
en combinant son jeu. On peut faire ua Média- 
teur ou un sans- prendre en la couleur retran- 
chée » ayant spadille seul , pourvu que l'on ait 
des rois suffisamment pour produire les autres 
levées. On n'a qu'une triomphe à craindre, 
parce qu'aussitôt que l'on entre en v jeu , on joue 
spadille , et l'on force nécessairement le rôi ou 
baste à tomber. S'ils se trouvent dispersés » 
spadille les fait tomber tous les deux » et on ne 
craint plus que les rois soient coupés. 

jiutre manière de jouer le Tritrille. 

On peut jouer le Tritrille en ôtaot , en caur 
et en carreau i les six , cinq ec quatre i (H 
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nque «t en trèfle , on retranche seulement les, 
trois et les quatre: ce qui produit sept cartes 
restantes en chaque espèce quand elle o'est 
point triomphe > et neuf quand celte espèce 
est triomphe. 

En Noir, Enkouge , 

Pique et Trèfle» Cœur et Carreau, 

r Spadiîie , ^ C Spadille , l 

a Manille , > Matadors- < manille , a 

3 Baste , J t Baste , 3 

4 Le Roi, y C Ponte ^ 4 

5 -La Dame, > Séquence. < Le Foi ,, 6 

6 Le Valet, ^ ( La Dame , 6 

7 L« 5^pt , i^« Valet , 7 

8 L^ Six , i^ P^ujr , 8 

9 Le Cinq. Le Trois. 9 

On voit, par cette table, que la ccjleur 
rouge n*a pas plus de cartes que la noire. 

Lorsqu'on combine soa jeu , il faut se rap- 
peler qu'il y a deux cartes retranchées en 
chaque espèce noire , et trois en chaque espèce 
de la couleur rouge; avec cette attention,, 
on jugera que l'on peut jouer plus de pe- 
tits jeux\ puisque l'on a moins de cartes i 
appréhender. 

Pour éviter l'interruption qui se trouve entre 
le cinq et le deux en noir , et entre le trois et 
le sept en rouge , je crois qu'il serait plus à 
propos d*ôter les deux en noir , et les sept en 
rouge, et de conserver les quatre en l'une et 
l'autre couleur. Par ce moyen, les quatre de 
chaque espèce seraient les manilles ^attente. 

Si Ton (w des passes , autrement des coupiR. 
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nuls en jouant le Tritrille de Tune oude l*aut 
(siçon , le jeu est remis , ainsi qu^au Solitaire 
quatre , et les bêtes montent également. 

Cependant les bête» ne devraient , à la ri^ 
gueur, augmenter que de i^ au lieu de iS^ 
parce qu'avec les deux fiches de poulans , chacuD 
ne met que deux jetons du jeu* Ainsi , il ne sej 
trouve au jeu aue z6 : mais comme cet objet 
est peu considérable , il ne vaut pas U peine 
de compter de nouveau les bêtes. On peut lei 
payer également qu'au Solitaire à quatre. 

Afin que le Tritrille compensera durée du 
Médiateur , on fait deux tours de plus qu'au 
•Médiateur à quatre. 
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Xtf Piquemedrillé y oà te Médiateur solitaire 
à deux. 

Pai nommé ce jeu Piquemedrillé , parct 
qu'il tient du Piquet et du Médiateur ^ qui 
Jui-raêmetire son on%\Bt'A\x Quadrille. 

Il tient du Piquet , par le nombre des per- 
sonnes qui jouent ce Solitaire , et parce qu'on 
ëcarte ainsi qu'au Piquet. 

IX.ùcnt à\x Médiateur ^ en ce que les moyens 
qu'on emploie à ce jeu sont les mêmes. 

On se sert , pourjouer le Piquemedrillé y d'un 
jeu composé de quarante cartes , telles iqu'au 
Médiateur à quatre. 

Le premier roi fixe la favorite , et celui 
devant lequel il tombe » commence à faire 
pour le coup. U partage par quatre c* paC 
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qui fait qu'ils en ont chacun dix : il reste un 
talon de vingt. 

Le premier combine son jeu et décide ce 
qu'il fera. Il demande Médiateur sans-prendre^ 
la rôle ^ ou bien i/ passe ; le dernier lui répond 
en permettant , ou demandant mieux s'il If 
peut. 

Pour demander sans^prendre , il faut voir 
dans son jeu six levées , sans qu'il soit besoio 
de faire d'écart. 

Pour itmander Médiateur y on ne peut don^. 
ner des règles certaines. Il n'est pas nécessaire 
de se voir cinq levées ; il suffit d'avoir trois ou 
quatre belles cartes , on écarte les autres , et 
Ton espère qu'en en prenant autant , il pourra 
rentrer quelque chose de bon. Le profit ou la 
perte dépendent , comme on le voit , du hasard 
des cartes qui rentrent. 

Celui qui a la permission de jouer , a l'a- 
vantage d'aller le premier aux cartes ; mais 
ce n'est qu'après avoir déclaré en quelle espèce 
il jouera. 

Il peut rester dans le talon des cartes d'imj* 
portance ; c'est pourquoi le Joueur ne doit^ 
pas conclure que celles qui lui manquent , 
sont contre lui dans le j'eu de son adversaire ; 
conclusion qui est nécessaire à toutes les autres 
espèces de Médiateur. 

Une personne qui regarderait les cartes quï 
restent au talon > serait condamné^ à payer 
la bête. 

Celui qui fait » met devant lui cinq fiches 
de poiilans , parce qu'il ne doit j en avoir 
qu'une pour le jeu I 
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Les autres fiches sont retirées par chacun 
des trois matadors. 

Il n'y a au jeu qu'une fiche par coup , et 
quatre jetons , deux de chaque Joueur ; les 
bêtes ne doivent donc être que de 14. Ainsi , 
en suivant les circonstances^ elles se trouve- 
ront toujours de moitié moindres que celles 
dont nous avons parlé dans la Section du 
payement. Il en est des passes à ce jeu > ainsi 
qu'aux autres espèces de oolitaire. 

La durée du' Piquemedrille doit être de qua- 
rante coups, autrement de vingt tours y dont 
on peut faire le dixième et le vingtième dou- 
bles , ou les deux derniers, si on Taime mieux. 

Dans quelle circonstance on doit employer les 
différentes espèces de Médiateur. 

Les différentes espèces de Médiateur sont 
toutes utiles à savoir , afin de les pouvoir 
mettre en usage lorsque la circonstance le 
demande nécessairement] car on ne doit jamais 
employer Tune des trois espèces de Média- 
teur solitaire , sans y être forcé | soit parce 
qu'on ne se trouve pas un nombre suffisant 
pour jouer le Médiateur où tous les moyens 
ont lieu , soit à cause de l'ignorance et de la 
présomption de quelqu'un de ceux avec qui 
on est lié pour une partie. 
^ Je ne puis m'empêcher de faire remarquer 
ici le ridicule de la mode , qui engage quatre 
Joueurs expérimentés II jouer le Solitaire ^ et à 
se priver de gaieté de cœur de la demande ; 
moyeri qui est peut-être de tous le plus 
essentiel. 

Ou c'est par récréation, que Ton se mec an 
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jeu 9 ou c'est par intérêt : dans ce dernier cas , 
)e conviens que le jeu monte un peu plus 
haut eo jouant le Solitaire , qu^en jouant le 
Médiateur avec demande ; mais est-il néces- 
saire , pour cette petite augmentation , d'alté- 
rer le jeu , et de retrancher une partie de sa 
beauté ? que l'on augmente la taxe de la 
fiche y et ion pourra se satisfaire à volonté : 
ce motif n'est donc pas excusable. 

Si , comme on le doit , on se met au jeu 
par récréation , quel prétexte nous apporte- 
ront les partisans de la mode , pour excuser 
le refus qu'ils font de ce qui peut davanta« 
ge les satisfaire ? 

Lorsque le malheur paraît obstiné à pour- 
suivre quelqu'un des Joueurs ( ce qui est très- 
ordinaire ) , alors le malheureux est privé de 
ce qui pourrait égayer son infortune. Ne 
pouvant faire de médiateur j ni de sans-pren- 
dre, il aurait de temps en temps la conso- 
lation d'être appelé , ou de demander lui-- 
même. Quand même on ne lui accorderait 
pas la permission de jouer , ce serait pour lui 
une satisfaction , de ne s^ètrc pas servi de cet 
ennuyeux mot , je passe. Une autre fois , il 
voit un coup nu^ dans le temps qu'il a quatre 
levées sûres en sa main ; pourra-t-il s'em- 
pêcher de maudire la mode ? Voilà un incon- 
vénieiit qui devrait l'en dégoûter , et qu'en 
commentant une partie de Solitaire , chacun a 
lieu de craindre pour soi ; mais la mode ferme 
les yeux à toute considération. Essayons encore 
une réflexion fort simple. 

Qui est-ce qui a engagé à ajouter au Qua^ 
druie la couleur favorite et le Médiateur IQ}A 
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est-ce qui a fait accueillir et suivre ginirai» 
ment cette nouvelle méthode ? N'est-ce p4 
parce que Ton a trouvé par-lâ les moyens d^ 
mettre son jeu à profit , multipliés , et bieij 
plus diversifiés , et qu'en conséquence de certt 
diversité , on peut raire valoir propornonné^ 
ment toutes sortes de jeux ? 

Que me répondront maintenant ces parti^ 
sans de la mode , qui retranchent deux de cel 
moyens , savoir, la demande simple , et la, 
demande en préférence ? Ils auraient certain 
' nement beaucoup de tort de retrancher le 
Médiateur ; néanmoins je leur pardonnerait 
plus volontiers la suppression de ce moyen y 
que celle de la demande. Us ne priveraient 
un Joueur du plaisir de jouer seul , que pour 
l'obliger , en demandant , de rendre un autre 
participant de son beau jeu. Il n'y aurait point 
de coup qui ne fût intéressant , au lieu qu'au 
Solitaire il y en a beaucoup de nuls- 

Je pourrais encore faire voir d'autres in- 
convéniens du Solitaire ; mais je crois ce que 
j'ai dit suffisant pour prouver que, ce jeu esc 
très-inférieur au Médiateur ordinaire, et que la 
mode ne doit jamais engager à le jouer. 

En faisant abstraction de la mode , il est 
certain cas où il est de la pru3ence de préférer 
le Solitaire au Médiateur avec demande* En 
voilà la raison et la circonstance. 

La demande a des règles dont la connaissant 

.ce est absolument nécessaire pour que l'on 

trouve ce moyen aussi avantageux et aussi 

récréatif qu'il l'est en effet : beaucoup de 

Personnes qui font, pour ainsi dire, métier 
p Médiateur ^ ijsnorent la plupart de ces 

règles/ 
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règles, ou du moins les différentes occasions 
DÙ Tapplication de l'une est plus utile que 
l'exécution de i'autre ^ ceâ(^rsonnes » à cause 
de la iongue pratiqué qu'elles ont de ce jeu ^ 
li'unagînent n'y pas faire la moindre faute : si p 
par leur raal joué ,"un coup ne -réussit p;is , la 
présomption les empêche dVcouter les rcmon-» 
trances qu'on peut leur faire ; et non contentes 
de faire perdre celui qui a eu le malheur de 
se trouver leur ami , elles le blâment ,et quel- 
quefois même ont la vivacité d'en venir au)C 
invectives. 

Si l'on connaît de. pareils Joueurs, le plus 
sûr est de les éviter ; mais autant de fois que 
Ton sera absolument forcé de jouer avec eux p 
favoue quil est plus utile de céder à Tigno-* 
rance tous les avantages de la demande ,. que 
de se mettre dans le cas de perdre par leur 
faute , et de s'exposer , à chaque coup ^ 4, des 
corrections aussi mal fondées^' C'est alors qu'il 
faut faire son possible pour, leur fairç. jouer 
le Solitaire; si on y est une fois parvenu, bien 
loin de le quitter, ils ne veulent plus en- 
tendre parler 4^ Médiateur avec demande ; 
ils trouvent ce nouveau jeu bien moin^.cm-, 
brouillé. La demande^ Usetn-'As ^ a qi^e,lq\dc 
chose d* inégal y il n^xi point de régîç4fixe4;(^a 
peut leur accorder ce qu'iU n'ont sjam^is çânnu. 
Le Solitaire nous produit dpnc [<OM«ent , 
quoiqu'indirectement , l'aveu du .ppu :de,$^- 
naissance qu'ils ont du , moyen gu'.ils. mé- 
prisent. Entretenons - les .à^ùS , lôi^r .trreqr* 
Voilà le cas où non-seuletnen^ ,. je^ n^ Mâmc 
point le Solitaire, mais. où je/ lô çiQnt^e'^^jjt 
suis en 'effet un de ses plus zélés partisans. ^ 
Tome I. K 
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LE JEU DE L'HOMBRE 
A f R O I S. 

\ L est inutile de s'arrêter â T^tymôlogie du 
jeu de l'hombre ; il suffit de dire que les Espa- 
gaols ea sojpt les auteurs ^ erija'ii se sent du 
flegme de la nation dont il tire son origine : 
aussi demande-t-il beaucoup d^application ; et 
quelque vivacité qu^on ait > on y fait des fautes 
quand on pense à autre chose , et qu'on esc 
distrait par la conversation de ceux qui regar- 
dent jouer. 

Ainsi , pour le bien jouer , il faut du silence 
tt de la cranquillité. Il tst donc de la discré- 
tion de ceux qui sont présens quand on y joue » 
<le ne point prendre d'autre plaisir que celui 
de voir jouer » À cela ne se peut faire sans 
distraire les Joueurs. 

Ce que je dis pit doit pas faire croire à 
ceux qui le veulent apprendre , que c'est une 
^tude quidofine plus, dé peine que de plaisir: 
car il est, sans contredit , le plus beau* et le 
plus divertissant de tous les Jeux , pour ceux qui 
ont ce qu'on appelle ordinairement l'esprit du 
jeu. 

Il n'y a, à proprement parler, qu'une ma- 
nière de jouer l'hombre , qui doit être à trois 
personnes , quoique l'usage ait fait qu'on donne 
ce nom à une façon déjouer à deux person- 
nes , qui ^[l'approciie en rien de l'agrément et 
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de la perfection du jeu à trois j qui est celi 
dont nous donnons les règles : nous ne laîsseroi 
pas d'en dire deux mors à la fia de cet ouvraj 
Ce jeu ayant dé]k été tmité, îi suffira, 
suivant la même manière qui est assez sim 
et facile, d'y ajouter ce qui peut y avoir 
oublié, et corriger les fautes qui s'y sontgl 
sées ; et quoiqu'il semble que , dans les règ 
qu'on a données du Quadrille, on ait su 
samment traité de la valeur des cartes, s 
qu'elles soient triomphes ou non , il ne si 
pis inutile , en commençant ce Traité , 
rappeler ce qui en a été dit en peu de root 
pour éviter la peine à ceux qui veulent r 
prendre ce jeu > d'avoir recours ailleurs. 

Du nombre des Cartes. 

Le nombre des cartes est de quarante ; 
marchands les vendent ordinairement tou( 
préparées ; sinpn , on prend un jeu entier , 
. est composé de cinquante-deux cartes , à\ 
on ôte les quatre dix , les quatre neuf et 
quatre huit , qui font douze cartes à ôter 
cinquante-deux ; ainsi il en reste quarante , 
ces quarante font le jeu de l'Hombre. 

De V ordre naturel des Cartes. 

J'appelle l'ordre naturel des cartes , Porc 
qu'elles ont quand elles ne sont point triompha 

Il y a quatre couleurs, deux noires etdei 
rouges ; les deux noires sont pique et trèfle. 

L'ordre du pique et du trèfle est comme da 
les autres jeuxi et tout est naturel ; b roi» 
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[a^me , le v^let , le sept , le six » le cinq , le 
luacre , le trois et le deux. ^ 

Il faut observer seulement que les âs noirs 
l'ont point de placp dans Tordre naturel des 
:arres : la raison'est qu'ils sont toujours triom- 
phes , comme nous dirons dans la suite. 

Les deux couleurs rouges sont le carreau 
ît le cœur ,.dont Tordre est différent ; le voici : 

Le roi, la dame, le valet > l'as, le deux, 
e trois , le quatre j le cinq , le six et le sept. 

Mais afin qu'on le voie d'un clin d'œil , on 
es a mises ici suivant leur ordre naturel. 

Noires. 

Roi. Dame, Valet. Sept, Six. Cinq. Quatre. 
Trois. Deux. 

- Rouges. 

Roî. Dame. Valet. As. Deux. Trois. Quatre. 
Cinq. Six. Sept. 

Observez qu'il y a dix cartes en rouge, et 
ju'il n'y en a que neuf en noir , par la raison 
jue nous avorts déjà dite , que les as noirs, qui 
jont toujours triomphes, n'y ont point de place. 

De Vordre des Cartes quand elles sont 
Triomphes. 

Il faut se souvenir ici de ce que nous 
ircnons de dire, que les as noirs sont toujours 
îiomphes , en quelque couleur que l'on joue 2 
linsi , soit qu'on joue en pique , trhfit , cœur 
3u carreau , l'as de pique , appelé spadille , 
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est toujours la première triomphe , et Pas A 
trèfle, appelé baste , toujours la troisième 
De-là vient aussi qu'il y a toujours douze 
triomphes en rouge> et qtt'ii n'y en a qu'onze 
en noir. 

L'as de pique s'appelle spadille , et l'as de 
trèfle se nomme baste« 

Cela supposé , il est aisé de voir que h 
première triomphe et la troisième sont tou- 
jours fixes; la difficulté est de savoir quelle 
doit être la seconde triomphe. 

En quelque couleur que l'on joue, la der« 
nière carte , dans l'ordre naturel , devient la 
seconde triomphe : ainsi ,'ie deux de pique» 
quand on joue en pique y est la seconde triom* 
pho , et pour lors se nomme nianille. Il en est 
de même du deu)t de trèfle, quand on joue en 
trèfle. ^ 1 

Quand on joue en rouge , le sept de cœur 
ou le sept de carreau sont la seconde triomphe : 
c'est-k-dire , le sept de cœur quand on joue enl 
cœur , et le sept de carreau quand on joue en 
carreau ; et pour lors, ils s'appellent aussi 
manille. 

Il y à donc , comme voUs voyez , quatre 
manilles, savoir, les deux deux en noir, et] 
les deux sept en rouge ; mais elles ne jouisseni 
de ce privilège , que lorsque Ton joue en h 
couleur dont elles. sont. Par exemple , si l'oi 
joue en pique , le deux de pique est la ma 
nîUe , et les trois autres sont les dernières cart< 
de la couleur dont elles sont : il en est de mê 
des autres lorsqu'elles sont triomphes. 
"^ Il n'y a plus qu'une seule observation ; c'est 
regard dès as rouges quand on joue en rouge J 
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» Us changent de place : ainsi /quand on 
>ue, par exemple, en cœur , Tas de cœur marche 
evant le roi , et est alors la quatrième triomphe, 
l en est de même de Tas de carreau , quand on 
)ue en carreau ; et pour lors ils s'appellent 
ontes. 

Mais il faut se souvenir que ce n'est que quand 
njoue en la couleur dont ils sont : car^ hors 
t'ià , ils suivent l'ordre naturel dont nous avons 
arlé ci- devant. 

Pour plus grande facilité^ voyez les Tables 
aiyantes , où les triomphes sont dans leur ordre. 
Noires» 

Jp^dille. Manille, Baste. Roi. Da,me. Valet. 
Sept. Six. Cinq. Quatre. Trois; 

Rouges, 

Jpadille. Manille. Baste. Ponte; Roi. Datne. 
Valet. Deux. Trois; Quatre. Cinq. Six.*' - 
Observez qu'il n'y a qu'onze triomphes en 
wir ^ et douze en rouge. . ' 

Ce qui fait les Triomphes. . . 

, Les triomphes , au jeu de l'Hombrc » ee se 
ont pas comme à l'impériale et à la bcte , en 
ournant une carte , comme nous allons dire : 
'liacua voit son jeu , et parle à son rang^ ' 

Supposons que vous soyez le premier.cn 
•arrc , et que vous ayez ^ par exemple > spa- 
lille , le deux de pique , le baste > le sept de 
îiquc et le troi3 9 avec quatre autres cartes de 
lifferentes couleurs ; consultez l'ordre . des 
'ârtes qu^nd elles sont triomphes , vous verrez 
lue vous avez trois matadors, le sept et le 
rois y qui est très-beau jeu : vous demandez 
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-si on le Joue ? Je suppose que les autres n*or«^ 
pas de Jeu , on vous répond que non : vous 
dites alors: le joue en pique ; vous faites votre 
écart comme oous dirons ci -après: et voilà 
comme se font les trioniphes. Ce que je dis 
du premier en carte > se doit entendre des 
deux autres , quand ceux qui précèdent n'ont 
pas de jeu , et ont dit , Passe. 

Les triomphes se font donc en nommanr 
par celui qui entreprend de jouer , la couleur 
en laquelle il a son jeu. 

Mais il faut bien se souvenir de la nommer 
avant d'avoir vu sa rentrée: car, si celui qui 
joue voit sa rentrée^ ou même la tourne de- 
vant $e$ yeux avant a avoir nommé la couleur 
en laquelle 4i joue » les deux autres peuvent 
nommer pour lui la couleur qui leur plaît ; et 
pour lors , il est obligé de jouer en celle que 
Yàn nomme la première. 

Si l'on nomme deux couleurs différentes à 
la fois . on doit jouer en celle qui a été nommée 
par celui qui est à Ih droite de Thombre : ea 
ce cas , il est permis à l'hombre de reprendre 
dans son écart ce qu'il a écarté de la couleur 
que ron a nommée pour lui ; mais il faut pour 
cela que sa rentrée ne soit point jointe à Son 
jeu ; car , si elle est jointe , il ne lui est pas 
permis de refaire son écart. 

Il faut nommer formellement la couleur ; et 
il ne suffirait pas à celui qui jouerait , par 
exemple , en trèfte^de montrer qu'il écarte trois j 
cartes , qui seraient un cœur , un pique et un 
carreau , et de dire : Vous voyez bien en quoi je 
joue ; parce que l'on peut écarter les triompheSi'| 

Il nç suffit p9$ de. dire aussi ; Je joue ea 
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lour y ou carreau ; en un mot > il faut nom« 
îr formellement , et U n'y a point d'équiva- 
ït qui suffise» 

Si rhombre , après avoir vu sa rentrée y se 
uvient qu'il n'a pas nommé sa couleur , et qu'il 
nomme avant que Ton en ait nommé une. 
tre , il n'encourt aucune peine > et sa couleur 
t bien nommée. 

Sirbombre nomme une couleur pour l'autre, 
doit }ouer en celle qu'il nomme la première : 
Dsi, si ayant jeu à jouer en pique j il disait 
joue en cœur , dis*)e pique i il serait obligé 
î iouer en cœun ^ 
En ce cas y il lui est permis de refaire son 
cart y supposé que la rentrée ne soit pas jointe 
son jeu. 

Celui qui y jouant sans«prendre ^ nomme une 
ouleur pour une autre , est obligé de jouer en 
a couleur qu'il a nommée. 

Des Matadors et de leurs privilèges. 

Il n'y a proprement que trois matadors/ 
padille , manille et baste y qui sont les trois 
îreraières triomphes de la couleur où i'on joue. 

Spadille est toujours l'as de pique. 

Manille est le deux en noir , et le sept en 
^ouge ; et le baste est Pas de trèfle. 

Le privilège des matadors est de ne pouvoir 
^tre forcés par aucune triomphé inférieure: 
an exemple éclaircira ceci. 
^ Supposons que j'aie en main le ba^te seul , 
c'esr-à*dire , sans autre triomphe , et que celui 
qui est le premier en carte , joue le roi" de 
Jriomphe ; je ne suis pas obligé de mettre mon 
baste , et je m'en vais de telle Carte qu*il me 
plaie de celles que j'ai dans la main» K S 
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J Vi dît , d'auQunc triomphe inférieure, parce 
que les supérieures forcent les inférieures : 
ainsi , dans l'exemple ci-dessus , si le premier 
en carte jouait spadilie ou manille , qui sont 
triomphes supérieures au baste , je serais obligé 
de le mettre , parce que , comme nous avons 
dit » le supérieur force l'inférieur. 

Remarquez cependant , qu'il faut que ce 
soit le premier qui ioue le matador supérieur > 
pour forcer Tinférieur. 

Car f par exemple > si je surs dernier en 
carte , et que j'aie le baste seul y si le premier 
joue atout du roi , et que le second mette 
spadiUe sur le roi , je ne suis pas obligé de mettre 
le baste , parce que spadilie n'a point été joué 
le premier. 

Quand je dis par le premier , je n'entenJs 
pas le premier en darte , mais celui qui joue 
après avoir fait la ievie dernière. 

Un autre privilège des matadors , est d'être 
payés d'un jeton quand on les joue simples^ ou 
de deux quand on les joue doubler ^ comme 
sous l'expliquerons plus amplement. 

Mais pQur être payés y il faut qu'ils soient 
trois dans la m^ain de celui qui j.oue ; autre-' 
ment, ils ne se payent point. 

Autrefois , Thombre les payait quand 41 fai- 
sait la bête , et que les trois matadors étaient 
dans la main de Tun des deux autres ; mais 
cela n'est, plus en usage. 

Si l'hombre gagne avec les trois matadors y 
il ise les fait payer ; s'il perd , il paye aux autres. 

Ce privilège se communique à toutes les 
autres triomphes qui sont de suite; et ces 
triompher usurpent alors le nom de maudors. 
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^însî 9 celui qui a les quatre premières triom- 
îhes , se fait payer quatre matadors; s'il a les 
:rnq premières, il en fait payer cinq, et ainsi 
les autres à proportion , jusqu'à neuf; mais il 
Faut , pour être payées, que les triomphes soient 
le suite. 

De la manière de disposer le Jeu. 

Il faut d'abord compter , pour chacun des • 
Joueurs, vingt jetons et neuf fiches , et se sou- 
venir que chaque fiche vaut vingt jetons, et 
s^appéile cent. 

Il faut ensuite convenir de la valeur de 
chaque fiche ; si elle vaudra cinq, dix, vingt, 
trente sous , plus ou moins : et c'est ce qu'on* 
appelle jouer aux cinq , aux dix , ou aux trente 
sous le cent. ^ ' * 

Après quoi , il faut tirer les places 5 ce qui se 
fait en mettant aux trois placés , où -sont cotnptiés * 
ks jetons , trois cartes de diflFérentes couleurs » - 
et en prenant trois des mêmes couleurs , que 
Ion fait tirer au sort aux trois Joueurs; et 
chacun se place à la couleur qu'il a tirée. 

Il y avait autrefois des cérémonies trèis-- 
incommodes, chacun se déférant l'honneur 
de tirer le premier dans les trois cartes que l'on 
présente ; mais on les a supî>rimées : l'usage 
est que celui qui est entré le dernier dans lai 
chambre , tire le premier'. 

On ne laisse pas encore de faire quelquefois ' • 
quelques complimens , mais cela cesse dès lejui 
îtioment qu'on allègue k loi de tirer le pre-i^ 
«lier quand on est entré le dernier. «r 

Chacun ayant tiré et s'étant mis'â sa place; 
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Si en donpoùt les cartes il y en a une ou deux 
de tournées, on continue comme si de rien 
n^écait > à moins que ce ne soit un as noir , 
auquel cas on refait: cependant , si celui qui 
donne , la tourne en donnant y il est au choix 
de celui à qui elle va de la recevoir ou de la re- 
jeter ; et s'il y a plus de deux cartes tournées , 
le coup est nul , et l'on doit refaire. 

De même, si l'on s'apperçoit, en donnant ou 
en mettant les cartes sur le tapis , qu'il y ait 
une carte , telle qu'elle soit , de retournée sur 
le talon , l'on doit refaire. 

Mais lorsque quelqu'un a dit , je joue sans* 
prendre , ou en prenant y et que les autres ont 
passé, s'il se trouve une carte ou deux de 
retournées dans le talon » quand même ce 
serait un^ matador , le coup est bon , et doit 
se jouer; si néanmoins il s'en trouvait davan- 
tage^de tournées , le coup serait nul , parce 
que cela découvrirait trop le jeu. 

Si celui qui mêle , tourne par mégarde une 
carte de celles qu'il donne , à moins que ce ne 
soit un as noir ^ le coup est bon et il ne fait 
pas la bête. Qui donne plus de dix cartes à 
un des Joueurs , rend le coup nul , et t$t obligé 
de refaire. 

Celui qui donne dix cartes â un ou plusieurs 
Joueurs , est exclu de faire jouer pour ce 
coup , soit qu'il se soit donné dix cartes à lui- 
même , ou aux autres. 

A l'égard des deux autres, ils peuvent 
jouer, en avertissant auparavant qu'ils ont dix 
cartes ; auquel ças> ijs doivent en écarter une 
de plus qu'ils n'en prennent dans le talon : 
car si, après l'écart fait j ils en avaient dix> 



DE i'Ho:mbAe a trois. 23X 
ils feraient • la bête ; ils la feraient pareille* 
ment s'ils detnandaient si l'on joue ^ ,saas 
avoir auparavant accusé qu'ils ont dix cartes. 

A regard de> celui qui dit passe » avec dix 
cartes , on le joue différemment; en bien des 
endroits on ne fait pas la bête pour cela, ea. 
d'autres on la fait. 

Pour moi I je. trouve trop de sévérité à faire, 
la bête , pour passer avec dix cartes : car , il 
so-rive souvent, qu'un Joueur est d'un malheur 
afireux ; il ne voit que des trois et des quatre 
dans son jeu , il n'a pas le courage de regarder 
ses cartes, et on lui fera faire la bête, pour, 
ne les avoir pas comptées ? Je suis donc de, 
l'avis de ceux qui tic la font faire que quand on: 
a dix cartes après avoir écarté > :0U demaBdé^ 
à jouer > étant naturel que celui qui demande»; 
doit avoir examiné son jeu , et par conséquent, 
en avertir. 

Autrefois , on était là-dessus d'une exacti- 
tude si grande, que si un Joueur avait dit: 
Je passe , >'ai dix cartes , il aurait fait la bête ;. 
à présent , on. a; proscrit cette sévérité espa- 
gnole , et on joue d'une manière plus humaine» 

Si celui à qui on a donné dix cartes veut 
jouer sans - prendre , il faut qu'il batte se» 
cartes , et que l'on en tire une au hasard » 
que l'on met dans l'écart ; mais après qu'il a 
consenti que l'on lui en tire une , il est obligé 
de jouer sans-prendre. 

Ce que nous avons dit quand on a dix cartes» 
se doit aussi entendre quand, on n'en, a que 
huit : car , la, peine est égale pour, plus comme 
pour moins : c'est-à-dire , que celui qui > ea 
donnant 1 ne donnerait que huit :Carte$ , ferait 
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la bête t et ne pourrait faire jouer pour ce. 
coup 9 comme s'il en avait donné dix ; et 
celui des trois qui , après avoir écarté , se 
trouverait huit cartes seulement j ferait la bête 
comme s'il en avait dix , et jouerait avec ses 
huit cartes seulement. 

Si i^lui qui n'en aurait que huit « voulait 

1*ouer sans-prendre > il faudrait qu'il fît , avec ses 
lui t cartes, assez de levées pour gagner; s'il 
Jouait en prenant , il en prendrait du talon une 
de plus qu'il n'en écarterait. 

Si celui qui fait, après avoir donné , s'avi- 
sait de retourner une ou plusieurs cartes du 
talon 9 par roégarde ou autrement , il ne peut 
faire jouer , et fait la bête , et n'âce point aux 
deux autres la liberté de jouer. De même , si 
l'un des Joueurs, en remettant le talon sur la 
table ou autrement , tourne une ou plusieurs 
cartes de celles qui restent au talon , on joue le 
coup y et il fait la bête. 

Le jeu est faux lorsqu'il y a trop ou trop 
^peu de cartes , ou qu'il y a quelque carte 
double , ou qui ne soit pas du Jeu de 
l'Hombre. 

Si cependant il 7 a plus d'une carte qu'il 
ne faut dans le jeu ou dans le talon ^ et que 
l'on ne s'en apperçoive qu'après que quelqu'un 
a dit : Je joue sans.- prendre, ou qu'il en a 
pris y le coup est bon , et doit se jouer , pourvu 

3ue l'une de celle qui est double, ou toutes les 
eux se trouvent dans l'écart; car, si elles 
sont toutes les deux dans les vingt-^ sept cartes 
des Joueurs, le coup c^t faux, et 00 doit 
refaire. 
^ Lé coup est également boa s'il y a mçm 
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dWe cane dans le talon et dans le jeu, et 
que ron ne s'en apperçoive qu'après , que » 
Thombre a dit : Je joue sans - prendre > ou 
autrement. 

S'il y avait trop ou trop peu de deux ou 
trois cartes dans le jeu , le coup serait nul , il 
faudrait refaire. 

Celui qui donnerait avant sop rang > .s'il 
avait achevé de donner les vingt-sept cartes s 
et posé le talon sur la table , il ne pourrait - 
en revenir, et Ton continuerait la partie comme - 
si véritablement il avait dû faire ; mais s'il 
«'en appcrcevait avant que d'avoir fini de 
donner , on doit recommencer et faire donner 
celui qui doit Éaire par droit du jeu. 

Toutes les fois que le jeu est faux ou nul ^ ; 
et que Ton refait , c'est à celui qui disait de ^ 
refaire. 

De la manière de jouer sans-prendre. 

Jouer sahs-prendre , c'est jouer sans écar- 
ter ; et pour cela , il faut se sentir assez beau 
jeu pour faire cinq levées. 

Le droit de celui qui joue sans - prendre , 
était autrefois de se faire payer six jetons par 
chacun des Joueurs , pour le sans^prendre.^ 

Mais. présentement on joue presque par-tout 
le sans-prendre et les matadors doubles ; c'e$c 
Comme l'on convient de jouer. 

C'est-à-dire , que l'on^ donne: à celui qui 
)oue sans-prendre , douze jetons pour le sans- 
prendre , et deux pour chaque matador si 
l'on joue double , %% Ig moitié i\ l'on iouQ 
«im|kle« 
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Sî rhombrc ne joue pas sans-prendrc , îl 
ëcarte la premier , et celui qui est à sa droite 
après ; s*il joue sans-prendre , il ne fait point 
d'écart , et celui qui est â sa droite écarte le 
premier. 

Retnarquez donc que , pour écarter , on ne 
regarde pas qui est le premier ou te dernier en 
carte ; mais que les écarts se font toujours 
en défilant par la droite de celui qui joue. * 

L'hombre doit être attentif à la manière 
d'écarter des autres y et prendre garde qui est 
celui qui va au fond ; car' y \l doit s'en donner 
de garde , et tâcher de faire faire deux levées. 
à celui qui n'y va pas , s'il n'a point assez de 
jeu pour gagner sans cela. 

Il doit , en ce cas, jouer de façon à s'assurer 
quatre mains, qui lui suffiront pour gagner, 
s'il peut mettre à deux mains les deux autres 
Joueurs. 

S'ii reste quelques cartes du talon , celui 
qui a écarté le dernier peut les voir ; auquel 
cas, les deux autres peuvent aussi les voir; 
mais s'il ne les voit pas , celui des deux autres 
qui les regarde ^ fait la bête. 

Si l'un d«s Joueurs en écartant prenait trop 
de cartes , il ne fait pas pour cela la bête , 
pourvu qu'il ne les ait pas vues , et il en est 
quitte pour remettre sur le talon celles qu'il 
prend de trop. Si elles sont mêlées avec son 
jeu , on les tire au hasard , et on les met sur 
le talon , si celui qui doit prendre après lui 
n'a pas encore pris; autrement on les met 
ayecles écarts ^ et il fait la bête. 

S'il en prend trop peu , c'est presque la 
même chose; si le talon est encore sur le tapis i 
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et que celui qui doit prendre après lui n'ait 
pas encore pris , il en prend ce qui lui manque i 
s'il a- pris , il les prend au hasard dans les 
écarts. .^ 

Celui des Joueurs qui prendrait les cartes 
du jeu d'un autre , au lieu du talon y peut les 
remettre sur le ieu où il les a prises , pour 
retourner en prendre au talon ; s'il ne les a 
pas vues , il n'y a point de faute; mais s'il 
les a vues, il les remettra également sur le 
)euoù il les a prises , et fera la bête de moitié 
avec celui à qui est le jeu vu. L'un payerait 
pour son peu d'attention , et l'autre pour sa 
nonchalance , devant toujours avoir son jeu à 
la main pendant que l'on joue : cette loi est 
d'autant mieux établie qu'elle empêche plu- 
sieurs abus. Premièrement , les pièges que 
l'on pourrait tendre à ceux qui voudraient 
prendre du talon , en leur mettant à portée un 
jeu^ la place du talon; en second lieu, la 
mauvaise foi de celui qui , faisimt semblant de 
prendre au talon , pourrait, pour profiter 
du jeu de son voisin , s'en servir comme du 
talon. Il en serait de même de celui qui , au 
lieu de tourner les levées des Joueurs pour les 
compter , tournerait Ibur jeu pour les mêmes 
raisons. ' ' ' 

Si le dernier ^uî prends t(n prend moins 
qu'on ne lui en laisse dans le ralôti , il ne doit 
point lever celles qu'il prend avec celles qu'il 
laisse,, mais les remettre à part avant que 
de les voir ou de joindre celles qu'il prend à 
son port , sinon il fait la bête : ensuite , il 
peut voir, ou non celles qu'il laisse , et les 
mettre sur Técàit ; et s'il les voit jlds autres 
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les peuvent voir aussi ;. mais s^il ne les voî 

pas , les deux autres ne peuvent pas les voir 

et celui qui les voit fait la Jbête ; mais aprè 

que le coup est commencé de jouer , les uni 

ni les auti'es'ne peuvent les voir sans faire h 

bête. 

Si quelqu'un » ou même deux des Joueurs, 
croyant que tous auraient passé ^ mectaieni 
leur jeu sur le talon > ou les brouillaient , ei 
<iue celui qui n'aurait pas passé , voulût 
jouer , il faudrait que les autres reprissent lei 
cartes, s'ils pouvaient les distinguer; sinon, 
.en reprendre chacun neuf en leur rang , sans rien 
voir, et ensuite écarter et jquer comme si 
cela n'était pas arrivé , en cas néanmoins que 
. celui qui veut jouer le désire ; sinon refaire , 
s'il y consent , parce qu'on pourrait le faire 
. malicieusement pour empêcher qu'il ne jouir: 
. si les cartçs. étaient même retourqées, il fau- 
drait toujours en Ujser die mêine aprè^.les avoir 
battues; mais outre cela, celui qui les iaurait 
retournées ferait la bête. . 

jDtf la manière de jouer les Cartes^ 

Les écarts étant faits , le prcipîer en cane 
joue le premier, et l'on continue à , chaque 
levée ^ comme dans .tous les autres jeux , en 
commençant par celui qui a fait la levée. 

Ce qu'il faut observer , c'est : 

1. Que quand on n'a point de la coulet/r 
clonton joue> on ritst pas obligé de mettre 
de triomphe si on ne le juge à propos. . 

2. Que, soit que l'on joue atout , ou d'une 
-, autre couleur , on n'est pas obligé de mettre 
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au-dessus; pouvu qu'on fournisse de la cou- 
leur dont on joue , cela sufSt. 

3. Que , quand un de ceux qui défendent la 
poule demande gano à son camarade j il le doit 
faire 9 s'il le peut > à moins qu'il ne se voie 
( s'il ne prend pas) dans l'impuissance de.povi- 
voir faire sa main ; ou bien à moins qu'il n'ait 
un jeu à pouvoir faire trois ou quatre mains pour 
la remettre. 

Qn appelle faire gano , laisser passer à celui 
qui demande gano la carte qu'il joue , quoi- 
qu'on ait au-dessus. Par exemple y un de ceux 
qui défendent b poule 9 ioue la dame de pi- 
que , et demande gaao du roi ; son camarade 
ne met pas le roi , mais il faut pour cela 
qu'il ait un petit pique : car si le roi est seul , 
il est obligé de le mettre , à peine de taire la 
bête. 

4* Quand un de ceux qui défendent la 
poule , en jetant sa carte , frappe sur la table 9 
c'est un avis qu'il donne à son camarade, 
de couper d'une forte triomphe , pour forcer 
l'bombre. . 

Celui qui montre son jeu ou ses rentrées , fait 
la bête. 

Si quelqu'un quitte et montre son jeu 9 avant 
que le coup soit entièrement joué , il fait aussi 
la bête,. et doit reprendre ses cartes , et achever 
le coup , si un tiers le désire et peut gagner 
codille ; parce que l'on ne peut raire tort au 
tiers et même à l'hombre , quand ce n'est pas 
lui qui quitte : ainsi , il est toujours nécessaire 
de ne pas quitter ni montrer son jeu que le 
coup ne soit achevé de jouer. 
Si l'hombre quitte et montre son jeu 1 abanS 
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donnant à gagner codille à qui le pourra , ii 
fait deux bêtes , l'une pour avoir montré soi^ 
jeu f et l'autre pour l'avoir quitte ; et lesjdeui 
autres Joueurs doivent partager encr'euxce.qul 
est sur le jeu. Mais si l'un des deux voulait que 
' l'on jouât , prétendant gagner codille y il fe- 
rait aussi la bete s'il ne le gagnait pas , ec 
l'autre tiers la /tirerait s'il la gagnait ; mais 
quand l'hombre gagnerait » il aurait toujours 
niit deux bêtes i et le coup resterait sur le 
jeu. 

Comme le jeu de l'Hombre vient d'Espagne, 
et que cela se pratique par -tout, on peur 
aussi le pratiquer en France ^ joint que cela 
rend le >eu plus aniraé*et plus beau. 

Autrefois, on faisait la bête quand on jouait 
avant son rang ; présentement cela ne se fait 
plus , si l'on n'en convient. 

L'usage était encore que , quand on avait 
' tiré une carte hors de son jeu , l'hombre qui 
l'avait vue la demandait., et on était obl^é 
de la jouer, si cela se pouvait sans renoocer; 
présentement , il faut qu'elle soit sur le tapis 
pour n'avoir plus la liberté de la retenir. Vb 
Joueur cependant qui affecterait de montrer 
quelque carte qui pourrait , n'étant pas jouée \ 
sur le coup> préjudicier et faire perdre l'hom- i 
bre , doit être obligé de la jouer, s'il le peut , 
sans renoncer ; s'il ne le peut pas, il fera | 
la bête, pour avoir montré sa carte mal-â- 
propos. I 

Comme il est important de savoir le nom- 
bre des triomphes qui sont jouées et de celb 
qui restent , il est permis à celui qiii esti 
•jouér de voir les levées des autres , et de le^ 

exatnioer 
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lexamifter tant et 'si ioûg-t^mps'iqyê l'on veùt^ 
et cela est égal'eiïïeiit'pe!rihis >1 ^ubiqii'il Vi^-^ 
point . de; «fiôirîph^rioâées/'V : ' ^ - i ; ^' , 

Il n^v pas -non pliw^pèi-tnis â^rhombi* A 
dire ^ je. la te«ict«f; 's'iiae .dît , HlÙi^ lâ4>ête> 
€t il en doit être usé comme au coup prëdé*- 
dent , excepté qu'il ne fait qû'ùiifi bêle > n^ay^nc 
pas montré son jeu. ' ' • - - ' 

Il n'c^t]]ia$ permis àâssi à' àudon dessI^puétiHr^ 
pendant quo'i^oa-jdue «n coup» ^'<}e- 'dii'é-i 
quand on ne le lui demande pas : avez-^vous le 
roi ? je .coupe à telk :oouledr r ^ulfé telle cou«« 
leur, a passé , jopez .une telle carte : rhott^bre 
ta a pris tanc» il a tant dé mains > j'en ai 
tant , il a gagné . codille , alleaStroùs-èri dé 
Tos bônties ,vou& devriez ^vous* en être iallé 
(Tune telle, carte , c'est bien mal joué ; Vod^ 
avez -bien fait , et 'àutrèi^M&ïblaMes" discours 
qui'peuvefcit faire connaître les Jfeux ^ et 'guî 
nuisent. à un de éeux. q(lji JouentV Si l'cJnVeui 
savoir quelque chose queTon peut appren- 
dre en voyant les mains , -on peut demander 
i les voir y et rien de plus; car le j.eu de rhoni- 
bre ^ " 




moins 

sent poér des gcfai ^.indiscrèts'jet irtféréssés| 
ou qiri ne savent pas fpuer ùî'mêrae vivi-èf 
pour ne pas dire pire, et pDn^déiTl^îr les con- 
damner tons à faire la bête ', lorsque CeJa^faîè 
gagnièr ou plérdre quelqu'un ; mais *oû lie lé 
fait pas par tolérance. ij- . i ; : 

Si celui qui a^ un roî joué le^f)'rémfeF^ Çâf 
malice oUjautretnjnt , Une 'carte de la ^ôulciî^ 
de ce* roi -, et q^ dise , je. n'àî ^iàk rcA xgàné 
du roi| ouà vôtre roi |U fait ikï>ête\pîircé 
TQmcI. h 
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quec'c^t làn mensonge et une surprise maoâfestei 
qu'il. Faut punir par-tout où elle se trouve. , 
bi le jeu se trouvait £^ijx, le coup^ est mi 
^ pais^*!^ appejrçoÂt en 1« jopant ; mais si qi 
m s'eii. appqrçoic qu'après qu'il esc joué » ilcs( 
hon^ : _ 

.. Or^j }e CQup est censé joué » quand il n'yi 
plus de cartes dans les mains d'un des trdi 
Jque^r^; ou Jorsque celui qui joue ^ a cio} 
levées f^tes e<t qu^il baisse son jçu« 

De la Bête <t des JSkmmces^ 

La bête se fait toutes les fois que celui qui 
joue ne gagne pas. 

Il faut pour gagner que TfaoBabre &sse cinq 
levées. 

. Jl peut aassi gagner en n'en faisant qae 
quatre ^ si les cinq autres sont partagées ,.£& 
>orte que Pun de ceux qui défendent en fasse 
deux , et Tautre trois. 

La bête se fait encore quand on )Oue avec 
plus ou cnoins de neuf cartes. 

Elle se fait quand on renonce : pour avoir 
reqpncé , il ne suffit pas d'avoir lâché sa carte 
iùr *la table ; il ne suffit pas ro,ême que celui 
qui ferait la.|levée^ ait jeté sa carte pour la 
levée suivante ,; il Êiut que . la leréc soit 
pliéè , sans quoi Ton peut reprendre sa carte 
et obéir ,' à moins que celui qui a rcQOOcé 
hVit ïût-même joué sa carte pour le coup 
spivant ; pour iors , il.n*csf plus à teinps ÎV 
fcyenir : i\ sa renonce préjjj^cie au icu^" 
reprend sa carte , mais il f^ la bête. Cc- 
pçodant I à toîites )es partes étaient içu^^^i 
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ia bête serait faite , et on ite reprendrait pas sts 
cartes. 

Celui qui renonce plusieurs fois en un couft 
tprès que les cartes sont pliécs sur le tapis, 
ne fait qu'utie bêce , si Ton ne s'en apperçolt 
qu^après que les renonces sont faites } mais 
'si , après s*être apperçu de la première , il en 
fait une seconde , il tait deux bêtes , et ainsi 
it troîset quatre; et dans Tun et dans Tautre 
cas , il est cn>ligé de reprendre les cartes qu'il 
a joules mal-à-prdpps , et de rétablir le jeu 
comme il devait êtrfe joué , quand même U 
dernière teaîn serait jouée , lorsqu'il y a plu- 
rieurs renonces dans un^xoup , et que letf 
cartes ne sont pas brouillées ; cela n'empêche 
pas que celui qui foue ne fasse la bête s'il 

Toutes les bêtes faîtes sur un mêrtie caup i' 
«oit par renonce, trop ou trop peu de cartes y 
ou autrement , ront ensemble le coup sui- 
vant , à moins que l'on ne convienne de letf 
mettre séparément • n'étant pas de la volonté 
de celui qui les a htites, de les remettre on 
noQ « rttais à (a pluralité des voix. 

Si l'un de ceux quidéfendeot la .poule étanf 
distrait', ne se souvenait plus de la couleur ea 
quoi Ton joiie , et la demandait i l'autre , 
qui , ou par distraction ou autrement , dirait 
pique au lieu de trèfle , celui qui couperait 
avec un pique ne renoncerait pas , s'il n'avait 
pas de la^ couleur |ouéé , étant permis de ga- 
ner ; mais il ne saurait reprendre sa carte dès 
qu'elle a touché le tapis : il ne fait cependant 
pat k bête. Celui qui faisant |ouer perd le 
W# et fait encore U bête pour avoir re« 
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Boncé, est le maître de. faire aller ces deux bétel 
ensemble ou séparément. 

Quand il y a plusieurs bêtes j, afirès que la 
première est tirée , la plus forte se tire , et 
ainsi des autres qui suivent. 

Remarquez que toutes les bêtes qui se font 
en quelque manière que ce soit , $ont de tout 
ce quie rhombre tire quand il giigne ; ainsi , il 
est, de la prudence qes .Jouejurs d'éviter de 
tomber dans ces inconvénient, et de sgivre 
la maxime des sagea Joueurs » qui > après avoir 
pris «ce qu^ils veulent de. carres m talon j 
comptent te tout avant de les regarder » pour 
savoir s'ils nten ont pas plus pu moins de 
neuf, 

«' Remarques;, çâcor^. que les levées peuvent 
se' partager en différentes manières , suivant 
lesquelles on gagne pu ror^f^^ 1^ bête.^* 
] îVviy. a que deux tçanïères-de gagner donc 
noi|s avons déjà parlé , et dopt il n'y aplq^rien 
a difé : nous tie parlons que des nianières donc 
on fait ,|a bête. 

Quand chacun fait trois levées , Fliottibre fait 
la bête , çt c'est ce qu'on appç|lf r^misç par 
iro}$p . •. . ■ ^ • y\ ^ - , ;- - "'; ' 

Quand l'homb>e,en fait quatre, et un de 
ceux qui défendent , quatre , Thombre fait en- 
core la bête f et c'est ^ qu'on appelle simplen^enc 
remise. ; . ' 

Quand rhombre fait quatre levées , et que 
l'un des deux, autres en f^it cinq ; et^ quand 
l'un des deux gui défendant la poule ^ fait 
quatre , l'hombre trok ^ et le tiers d)3UXy 
rhombre f;9iit la bête, et celui qui en feic 
*>Ius que lui gagnei et c'est ce qu'pa «appelle 
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^gntt codiiIe..Nous en ferons un article parti** 
cdier. » * 

Le cocltlle est, «a Jeu de THotnbre, ijuand 
sansr être l^hombreon fait cihq levées , ou qUô 
l'on en fait quatre y et que les cinq autres sont 
partagées ; - en sorte que l'un en fasse d§ux et 
l'autre trois. ; 

Celui qui aspire au codille- doit être de 
bonne: foi j et- pe pa$ detnandér gano quand il 
peut faire quatre levées sans cela ; mais com* 
me il n'y appoint de peine contre celui qui le 
demande , bien des gens ne sont pas ti*op scru- 
puleux là'dessus ; ce que l'on peut faire » 
c'est d'être sur ses gardées contre ces gens- 
U pour Je reste de la i-eprise, et ne plus 
jouer ayec ieu-x uHjs ailtrç fois, pour éviter ce^ 
inconvénient : il y a bien des gens qui demaa- 
dçntîftina salis iGonséquence; et i'ilis gagnent 
codilie, on n'en- impute point la faute k celui 

3ui l'a demandé , mais à celui qui a eu trop 
e facilité à le faire , lorsqu'il pouvait faire 
prendre sans faire f^e,-- car il vaut encore 
mieux faire ga^er -^codille > que de laisser 
gagner riioTnbre.c ^ : :. ^ . 

Celai qui gaghecodillé) tire ce que l'hombre 
aurait' *irés'&«^î gagné* -< ' 

Si l'hombre demandèf ,^A«c)^ pour empêcher 
le codille> il fait la bête, car cela n'est nulle- 
sent permis 

Il y a des ^ns qui , aprèis âVèir vu leur 
rentrée qui n*est pa^ faiiôraMe, demandent 
â s'en aller, ou H faire la bête, pour tauirè. au 
COdîUe$ cela est si &>rt éloigmf de l'esprit dur jéÀ 

t3 
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aiticie ; aussi cela n'est-il en usage que par-^ 
mi des gens qui ne se piq[uent pas de belles 
joantères. 

Il n'ese donc pas permis, en quelque mà^ 
mière que ce soit , de nuire au codille ^ si ce 
n'esr en jouant sagement > et en ne faisant 
pas gano , si i'oa croit qu'U le demande inal-à«* 
propos. 

' Il £sAxt encore st souvenir qu'il vaut xsiîeux 
ftsquerde donner codille ^ que de faire gagner 
rbombre. 

Lorsque celui qui aspire au codille demande 
gano à sa Quatrième levée , et ^u'il en a une 
sûre dans la main > il ne doit pas hosu>é^ 
ment tirer la poule ; il en est de même s'il 
^^iemandait sa troisième levée , et qu'il en eût 
'^ deux sûres dans la main» quoiqu'il le puisse à 
Jb rigueur. 

Celui oui est le premier à . jouer^ et qui 
n^cst pas rhombre , qui peut avoir quatre 
mains sûres dans son jeu lorsqu'il a un roi ouj 
.deux dont l'un peut, passer y et qui a» outre 
cela , une dame d'une autre couleur ^ ne doit 
pas honnêtement commencer de jouer par sa 
dame , ni en demander gano ^ ni d'aucune au* 
stït carte ; ni au tiers d'appuyer , ni de^ rien 
faire : mais il doit jouer d'abord son roi, efi 
demander gano ; et s'il ne passe pas et qu'il eni 
ait deux , le demander de l'autre ; et s'il ne' 
passe pas encore , il le peut demander de sa da« i 
me f parce que s'il commençai^ t de le deman*-' 
der de sa dame 9 qu'elle lui passât » et qu'agi 
près un de ses rois lui passât aussi» quand 
l^me il n en demand^^it pas gano ^ il aurait 
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codîEe assuré 9 et il n'est pas permis de Àt^ 
mander sa première maiii , lorsque ?op en 
peut avoir quatre ^^rt^ d'une autre manière : 
on ne peut néanmoins empêcher qu'il ne tire 
le coup y ni tous ceux qui gagnent codîiie^ 
mal-«}«-propos ; mais quand cela arrive , les 
bedux Joueurs la remettent presque toujours , 
tr l'on doit se défier de ceux qui ne le font 
pas. 

II &Gt néanmoins faire plutôt gagner co- 
ÂîUe au tiers , que de laisser gagner l'h(Mnbre 
quand on ne peut faire autrement 9 et dans 
les coups qui sont douteux , parce qu'il reste 
toujours une bête sur le jeu , et pour Jors celui 
qui le gagt:i6doit tirer sans scrupule. 

II ejst encore à remarquer que quand on de- 
manderait gsano mal«*à«»propQs , et que la carre 
pssât satis qu'on le pût empêcher , on ne laisse^ 
fait pas de bien gagner codilie, l'honnêteté 
n'obligeant à la remettre que quand on accordp 
un g^o que l'on pourrait ne pas foire » et 
remettre le coup par ce moyen. 

Il n'est pas permis à l'hombre de donner 
codiile à qui il voudra; il doit être forcé d^ 
prendre quand il le peut ; et si en ne le faisant 
pas il fait gagner codiile à celui qui ne l'aurait 
pas naturellement , il doit payer pour l'autre ce 
qu'il lui en pourrait coûter. 

Dt la manière de marquer le Jeu. 

Il faut se souvenir que chaque jeton qiu 
Biarque le jeu en vaut trois. 

Il faut encore savoir que quand les Joueurs 
Mt marqué diversement , l'un plus» l'autre 

L 4 
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ifioîns , oo passe suivant celui qui. marque li 
plus i et Von fait la bètede même., 
: Gida suppose ^ on Commence à marquer h 
jeu*en mettant chacun trois jetons devant soi . 
comme vous voyez» . 

000 

Si Ton passe , et qu^aucun des trois n*aît Jeu 
à jouer t on met' encore chacun deux jetons 
jéevant soi en cette manière. 

: ' -OOOOO 

Et toutes les -fois que l'on passe , on en 
ajoute deux sur la même ligne que les autres « 
si ce n^est quand' on joue trois et un > au(|uel 
cas on en oret d'abord trois , et un chaque 
fois que l'on passe. . : . 

* Quand la poule est rentrée^ on recommence 
'en remettant chacun trois jetons devant soi ; 
mais quand il y a pin^îeurs bêtes, après avoir tiré 
la première /.on ne met au jeu que chacun deux 
jetons ^ étxeià tant (ju^l y a des bêtes à tirer* 
n Si Pon gagne codiUe, quoiqu'il y ait encore 
der^bêtes ; chacun me t. trois, jetons devant soi » 
et cela^tie .se:prafit{ue qi^^ celle que l'on gagne 
par codilie ; et s'il y en avait d'autres après un 
coup qu'on ne gagne que par codilie , on ne 
les marquerait qu'avec deux jetons : quand on 
joue trois et un , on en met trois au codilie , et 
Un aux autres bêtes. • v 

La bête se marqué avec deux jetons au-* 
dessous : par exemple , chacun met d'aberd 
trois jetons au jeu ; supposons qù'dn passe $ 
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on en remet encore chaduri deux ; ce sont' 
cinq )etoas devant chaque Joueur , qui font le 
jeu , et qui se marqqeht comme dans U liguro 
ittivante^ , , 

obooo 

Si Phombre perd , la bSte sera de quaranf e- 
cinq jetons, parce qu'il y en a cinq devant 
chacun ) -qai font quinze, puisque chaque 
Jeton en vaut trois*' Or, quinze jetons dev'ant 
chacun des trois Jorieurs, font quarante-cinq , la 
bête se marque , comme on voit dans U figure 
ci^dessousr . 

OOOOO 
OO 

Et autant de fois que forr passe ^ on met 
nr ks jetons de dessous deux autres j^etons, 
suivant qu'il est marqué ci-après. 

ocîooo 
oooô 

Celui qui fait la seconde hète la fait dui 
total , .c*est-à-dire , de cent vingt-six. jetons ; 
car il y a d'abord cinq jetons devant chacun, 
du fonds db jeu , qui font quarante-cinq , comme 
on vient de l'expliquer. Quarante-cinq, de la 
première bête , et quatre jetons devant cha<» 
cun^ qui ont été mis pour les passes , qui font 
trois fois douze , qui valent trente-six ; joigner 
ii ces trente-six jetçns des passes , quarante-cinq[: 
du fonds, du jeu , quarante-cinq "dé la première 
bête , et vous trouv-^ex que ce^. trois, nom^ 
brcs dk îetons se montent à cent vingt-six , 



%^o^ . Il ïs Jeu 

%ui font h seconde bête., q,ui se maniuç absi«. 

00000 

oooo 

000 

Celai qui en fait uae troisième b . ne b fait 
plus forte que des jecoos qui sont au-dessous, 
de la seconde bête > et elle se marque eo. oiet- 
tant encore au-dessousi ,, et cela autant que 
Ton fait de bê^es ; mais pour lever la diffî:ulté 
de compier les; bêtes » qui embarrassent bîea 
des ^ens ^ on se sert de marques dVoîce où les 
bêtes sont chiffrées. , 

£q i^oici une tabl^ pour la commodité de 
ceux qui n ont poi&t de marque ^ où on verrat 
h val^Uir de& bcces que Ton peux fak e% 

T^ JSt L E. 
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Cette taWfe servira i^ cenxpteu les bêtes ^i 
seront faites sur les. coups ou If hombx^ perdra 

6ar remise ; si dans. Tin^erv^Ie de. ces bêxes ^ 
^•î'eu des. coups où l'on, ait Éwt- passe , ron 
liugraeoj^ra pour chacun deux i^cons q^i seront 
inarqués dix-huit , de la valeur de la bêre 
iK^q^u^^e k a ublci ôrdessus^ fat .ttCAH?I$è 
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sî sur la bête de 90 que je suppose aller sur le 
jeu pour le premier coup avec k Jeu orcK^ 
oaire » qui est de deux" jetons , il se fait passe , 
on augmentera le jeo de deux jetons , qui en 
valent , comme il a été dit, t8 ; ce qui kr^ 
que la bête qui sera faite sur le coup sera de 
iz6 ; au lieu que si le coup ëtatt simple , elle 
ne serait que de cent huit y ainsi qu'elle est 
marquée dans la rable cî^dessus, L*oa aug- 
mentera ëgalement de ï8 > pour chaque cleu^ 
jetons qui seront de surplus ; enfin , pouri 
donner en deux mots une idée claire de la ma^ 
nièrc dont on doit compter les bêres y il suffit 
de cÉrc que Ton doit faire la bêfc de neuf foi? 
ce qui est marqué devant un des Joueurs : 
auquel nombre il faut encore ajourer la bêe 
ou les bétes qiri vont,' »\l y en a qui aillent 
sur le coupi Et lorsque le jeu a éré tiré par 
codille, comme il est mai:qaé par trois jetons ^ 
ij augtncnte par conséquent de 27 : il n'y ai. 
pour cela qu'a suivre la même manière dé- 
compter par neuf tous les jetons qui- sont au- 
devant de l'un des Joueurs. ÊHj. observera h 
même manière pour compter hs hètes qui sj 
feront forsqiue l'on jouera à trois er un ; c'èsr-r 
i-dire , qu'on multipliera par neuf ch^qpc 
jeton qui sera devant l'un àks Joueurj , eq y 
ajoutant la valeur des- bêtes qiiî- iront" sur le 
feu : la seule diflBrence qpi est entre ces deux' 
manières démarquer, c'est qu'à la piîemière,fonï 
marque par deux jctojos chaque passe',,er qu^on^ 
marque parun à cette dernière; c'ep plus qpe- 
suffisanrpour savotrmanqiier It jeu telau-oo le* 
Ipue. Or. voyons^^maintenanr comme iifaut fe 
naccMerior3q^!oa.krjpu& à la Bavaroise. ^ * 
. Ld 



.De la manière de marquer le Jeu à la 
JSaparçUe^ 

' On donne orcHnaîremeht à chacun des Jqueur$ 
300 jetons, qui valent ce dont on est convenu > les 
ficHes qui valent vingt jetops à la manière prëcé- 
5lenre de marquer , n'en valent que dix à ceHe-ci. 
En commençant Ife jeqf , chaque Joueur met 
ïrois jetons devant lui , et toutes les fois que 
î'on passe , chacun remet deux jetons. 
' 'On paye la consolation trois jetons , le sans- 
prendre quatre , et un jecon pour chaque 
matador ; on paye deux fiches pour la vole» 
et on ne tire qu'une bête , s^îl y en a plu- 
sieurs , et qu'elles soient séparées ; outre ces 
deux fiches de la vple , on paye â Pbrdinaire le 
sans-prendre et ks matadors ^ s'ils ont lieu , et 
la consolation*! ] 

' Celui ' qui ayant entrepris la vole ne la fait 
pas > payé à chacun de ses deux tiers deux 
fiches, moyennant quoi il est payé du reste 
du jeu y commp s'il avait simpfcment gagné. 
La' première bête n^est jamais ' que de 9 , la 
seconde de Z4 > la troisième de 3.0 , et ainsi 
en* augmentant de 6 câS-yce qui fait toujours 
le .nombre de jetons qui doivent être sur le 
jeu ^ si^ns augmentation ni diminution^ 

; ' De ta Vele^ ■ 

"f.^ ■..-■' ,' . . • ' • 

< Xa vole se; fait quatid o& âir toutes les 
"^levées. . 

. L'avantage de celgî qui fait fe voïe> est de 
tirer toutes fcs bêtes qui sont au )«u ; mais 
quand il n'y. ^ point de bête^» qu ^^il a'y en 



DE l'Hom:bre a trois, in 

a quHiric , il gagne le double de ce qu'il aurait 
gagné. Si , par exemple , il y a cinq jetons 
devant chacun , et Une bète de vingt-sept , ce 
sont soixante - douze qu'il y a à la poule; 
savoir , quarante-cinq aux tours , et vingt-sept 
de la bête : les deux autres ( outre la poule 
qu'il tire ) , lui doivent encore trente^six je- 
tons chacun. 11 en est de même qiiand il y en a 
plus ou moins ; mais s*il y a deux bêtes , i! 
les tire , et on ne lui donne rien davantage* 
Mais si plusieurs bêtes allaient ensemble y parce 
qu'elles auraient été faites le même coup , on 
parce que celui qui aurait fait la dernière les 
aurait mises ensemble , on paye le double » 
comme s'il n'y en avait qu*^uné» 

La vole n'est pas aisée à faire, et* il ne faut 
pas l'entreprendre qu*à bon titre , parce que 
quand on fa «ne fois entreprisé , il n'est plus 
temps de s'en dédire. 

Or , la vole est entreprise quand , après aiwnr 
fait les cinq premières levées , Fhombre joue 
seufemenr une carte ; auquel cas les deux au- 
tres peuvent se montrer leur jeu , et convenir 
de ce qu'ils garderont pour l'empêcher. 

Il faut ici se souvenir que Phbmbre qui 
regarde son écart , après avoir pris pareil nom- 
bre de cartes du talon , er les avoir vues , ne 
peut faire la vole. 

Si celui qui entreprend la voîene la fait pas , 
les deux autres partagent entr'eux tout ce qui 
est au jeu , c'est*à-dire ^ les tours et les bê-* 
ns^ cependant si Thombre a joué sans-pren» 
dre , ou s'il a des matadors , il les fait payer , 
quoiqu'il ne tire rien du jeu. Si l'oa veut 
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admettre te contre à ce jeu ^ il faut en convenir 
auparavant* 

Si le premier en carte veut f«re looer * cr 
demanie aux aïKres s'ils jouent sans* pren dre , 
que celui qui suie lui réponde» oih ; s'il ne joue 
point y et que le tnHsième dise ensuite , >e le 
joue sans-prendre «t entreprends la vote » ce 
dernier y doit être reçu , si l'un des deux pre- 
miers en son rang ne veut entreprendre I^ 
tnèrac chose ; et lorsque cela est arrêté » les 
deux qui ne sont pas avec Phombre peuvent 
se montrer leurs cartes > er écarter et jouer de 
concert pour empêcher cehû qui entreprend I» 
¥ole ^ de la faire. 

I! en sera de même si le premier oo le second 
veut jouer sans-prendie , et que l'autre veuille 
entreprendre la voie ; s'il manque de la faire 
l'ayant entreprise par contre, il ne doit être 
payé de rien, encore qu'il gagne lejea, et paye 
pour avoir manqué^ la vole > ce qu'on lui au- 
lait payé i, et fait la bête dîe ce qui va sur le 
jeu. 

L'homhre étant une espèce de Jeu^ de I» 
fcête > où i'oa admet le contre en France ,. on? 
peut aussi ^admettre au. jeu. de THomfcre ,. outre 
que cela donne plus d'étendue au- jeu ,, quoi^ 
^e l'oo ne présume pas que ces sortes de- 
coups puissent arriver souvent. 

L'hombre ne peut pas faire la dévoie ^ ni- 
Pun. des deux autres la^vo^Je, quand même ils» 
h feraient' effectivement , parce que le premier 
ne ferait toujours que la Bête , et que Tautre^ 
ne tirerait rîen , que comme lorsqu'il gagpe 
codille^ 
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De la dune du Jtu^ 

Comroe ce )ea demnade de rapplrcfttioo., on 
y met. des bornes^ et on co«viem du nambre 
des poules que Vôxk veut j^ouer ; et cela se rè- 
gle ordtnairemeat à vingt „ trente ou quarante 
au plus. 

Quand on est convenu du oonnibre y à mesure 
que Ton jgagne les poules on tire &n jeton que 
Ton ineé â^pîirt ; et ces Jeton? assemblés, qui 
marquent la durée du jeu. , servent aussi 4 
payer ks cartes ; cependaDt on œ marque poin( 
lorsquVn gagne codille. 

Quand les coups sont achevas y on peut jouer 
ks tours, c'est-à-dire, trois coups pour clacua 
ou Jusqu'à la première bête i mais il n'y a nulle 
obligation si on ne Ta dit , et on & a point lieu 
de se plaindre d'un loueur ^i ne k veut pas^^ 

Celui qui voudrait quitter avant que le 
Bombfe des tours convenus (tx aehcvé^ , de- 
vrait payer toute la perte qui serait sur le jeu> 
à moins que quelque a^ire imprév.ue ^ ou. 
autre cause logittrae ne l'y obligeât ; auquet 
cas on^ pourrait seulement ,. par bonnette ^ 
satisfaire à ce qui a été jou^ y ou remettre 4 
finir k partie à une amre Cois ^t^narqu^t l'état 
où on l'a quitte. 

Ce que je cBs sfentend quand on joue avec 
d'honnêtes gens; car si Pon se tcouwait entre 
deux fripons ^ ce serait autre chose., 

Des Mffirens^ feux q^ifeuvem se jouer. 

jRko u'emban^&e plii^ ceux qui commcAçcajl^ 
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à jouer à l'Hombre , que de savoir quand ik 
ont Jeu h jouer , ou quand ils doivent passer ; 
c'est pour lever en quelque façon cette diffi. 
iculré , que Tort a assemblé ici les plus petits 
)eux qui se peuvent jouer, afin que l'oii sache 
à quoi s'en tenir. 

la règle générale est qu'il faut avoir en sa 
main trois levées sûres en triomphes pour 
enti'eprcndre de jouer; car c'est tout ce que 
Ton peut espérer en quatre ou cinq cartes que 
l'on' prend, de tirer dé 4uoi faire deux levées^ 
Or, ir n'en faut pas moins , puisque, cottune 
nous avons dit , il faut toujours cinq levées^ 
pour gagner. 

Cependant , comme on espère de partager 1er 
levées, et d'en faire faire deux à V\m et trois i 
l'autre^ on joue quelquefois plus hardiment* 

Voilà donc un détail des jeux plus petits 
qui se peuvent raisonnablement jouer. Nous 
commencerons par les couleurs noires , c'est- 
à-dire , pique ou trèfle ; mais auparavant il est 
bon d'avertir qu*on joue en toute couleur avec 
les troi? matadors i c^cst pourquoi nous n'eu 
dirons rîen* 



Jeux in noir qui se jouent. 



bâs{e , 

iU 



Sp^dille^ 



ciue , oasre > aame , sept. o. xvianuie , 
dame , cinq , six. 7. Spadille , roi , darne « va- 
let ; sept. 8. "Manille , roi ,^ dame , vajet y sept. 
LBaste, roi^ dame, valet, sept. 10. ManiUe, 
. ite j sept ^ six , cinq , quatre^ 1 1 . Roi » dame > 
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toE l'Hombue a trois. l'i% 
^J^ sei^t j six, cinq- li. Spadille , roi > 
% quatre , trois. 

en a une infinité d'autres dont 3 n*eist 
ssible de faire le détail, 
larquez , i.* qu'il faut que lès cartes 
lôutes dé la mime couleur, à la^rëscrre 
[jioirs', qui sont toujours triomphes, 
larquez , 2.^ qu'un roi d'une autre cou- 
rut tenir lieu d'une triomphe , pourvu 
Je ne soit pas des principales. 
^j^.*^ Remarquez que quand un roi est chargé , 
/ >tyà-dire.*, que quand oti a beaucoup de 
I «^s de la même couleur à écarter, on ne 
/ ôt |>a^ y faire beaucoup de fond,, parce 
I Telles sont presque toujours coupées, rissùtis 
l — a couleurs rouges. 

:^ Jeux ^uî se jouent en ronge. 

^ .- • ■ » t • 

i.Spadîlle, manille, ponte, quatre. 2. Bas* 
<e ; manille , pdxite y deux* 3. Spadille , baste y 
ponte , trois. 4. Spadille , manille , roi , dame. 
f. Spadille., manille , valet , trois, roi. 6. Spa- 
aille , baste , roi , dame , valet., 7- Baste , 
:,,ponte , foi , dame , valet. 8, Manille , ponte , 
-roi, 'darne V valet. 9. Manille, baste, roi, 
daine , trois. 10. Manille ^ baste , valet , deux^, 
trois , cinq. 1 1. Spadille ^ baste , roi , deux , roi. 

Remarquez , i.® que ce que nous avons 
.dit des jeux qui se jouent en noir , se doit 
entendre à proportion de ceux qui se jouent en 
«•ouge. , 

Remarque^ en second lieu, que comme il y 
a plus 4e triomphes en rouge qu'en noir , ii 
faut plus beau jeu pour y pouvoir gagner. 
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Remarquez , en troisième lieu , que les Jeux 
que nous avons cinlevanc marqués » sont les 
plus petits qui se jouent, et qu'il y en a one 
mfinifé d'autres plus beaux dont nous n'avons 
pas cru devoir parler* 

Remarquez encore t^u'il Faut un jeu plus 
fort quand on est en cheville , c'esr-à-dire y 
quand on n'est ni premier ni dernier ; la raison 
est que Ton fait des retours qui embarrassent 
et qui sont cause qu'on est presque toujours 
surcoupé. 

Après avoir 'donne un détail des jeux qui 
se jouent en écartant y il faut parler de ceux 
qui se jouent sans«>prendre ; c'est ce que l'oo 
va voir par les jeux suivans. 

Jeux en noir qui se jouent sans* prendre. 

X. Spadille^ manille, baste, roi, six, une 
renonce. - 

Cela fait quatre matadors , cinquième et une 
renonce. 

2. Spadille , manille , roi , valet , roi , roi 
et renonce , une renonce. 3. Spadille, manille , 
baste , roi , roi , roi. 4. Spadille^ manille , baste, 
six > trois , quatre et renonce , une renonce. 
5* Manille , baste , dame , valet , quatre ,,trois , 
ro*. 6. Manille, baste , rot , six , cinq , quatre 
efrenonce , une renonce. 7. Baste, roi , dame , 
valet , sept , six , roi. 8. Roi , dame , valet , 
sept , six , cinq , quatre , roi. 9. Spadille , 
roi, dame, sept, six > quatre, roi, renon- 
ce , une renonce. 10. Manille , roi , dame , 
valet , sept , quatre , roi y renonce , une re- 
nonce. 
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IB l'HOMBlUf A TROIS. ïf9 
'^^J^^^en rouge qui se jouent sans-prendre. 

diUe , manille , baste » trois , quatre , 

\u 2. Spadille ^ $ept > baste > roi , trois , 

Spadille> rnanille > ]>onte>six, trois, 

ime gardée ^ dattie gardée* 4* Sept ^ 

I jllame , valet , deux ^ six > ro! « dame gar« 

Tamc gardée. 5» Baste ^ ponte , roi , s\x§ 

deux » roi > dame gardée i dame gardée* 

' — ire , roi , dame , valet , deux > trois ^ 

/j^ 5Î- 7- Sq)t> baste , ponte , quatre, trois , 

-— - roi et renonce , une renonce. 8. Spa** 

V ponte, roi , dame, deux , six, roi , va* 

m rdé* 

bons Joueurs io jouent encore sans^ 

e à bien plus petit jeu , sur-tout lors« 

"sont prénûers ou derniers. 

ieurs personnes ont souhaité quelques 

pour la conduite du jeu ; c*est pour les 

ter qu'on a jugé à propos.de mettre ici 

e coups que Ton peut perdre en les 

mal , et qqe Yon gagne quand on les 

)mme il est marqué. 

ne doit pas s'attendre ici d'avoir des 
les infaillibles pour gagntr , quand on 
e ia manière qu'on le prescrit ici ; parce 
\ ieu de ceux qui détendent peut btt 
trement disposé- que dans les exemples 
on a choisis: mais hors les coups eX'* 
dinaires , il t%t certain que ia manière 
uer ^i est ici marquée y est la plus 

reste , ce ?ont coups arrivés que Ton t 
\ de rassembler^ 



Uhombre }oue sans -prendre en Pifu, 
H était prtttiier en carte. 

Jeu de Vhombre, 

Manille , roî , dame > valet et six de firîomplie 
roi de trèfle , roi de carreau , dame et trois ( 
cœur. 

Jeu du second en carte ^ 

l Spadjlle, sept, cinq, quatre de trionophe, dans 
«t valet de trèfle , roi et valet de cœur, six di 
carreau- 

Jeu du troisième en carte. 

Baste et trois de triomphe, valet, quatre, deu 
^t trois de carreau , as , cinq , quatre de cœur. 

Vhombre perdit <$e jeu , pour avoir conv 
mencé à jqueç par le roî de trèfle» Le demie 
en carte le coupa , et remit en cœur. L 
second fit son roi et son valet de coeur \ il jouj 
trèfle , et fit appuyer du bastç. Si rhombrt 
avait lâché j il eût perdu le.codille : il prit t 
elle fut remise. ^ , 

Au lieu que commençant paraioat» il ta 
peut ce perdre. Eh voici la preuve. j 

Le premier en carte ipue atout du roi ^ le 
second prend de spadille ; le troisième obéit do 
trois. 

, Le second , qui a levé , JQue trèflei le troi- 
sième coupe de son basce ; et l'hombre obéit à^ 
«on rpi* , 

Celui qui a levé joue xç^Uti Iboo^^re met 
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h daqie y* et le second prend du roi qui lui 
fait une seconde levée. Il joue ensuite le va* 
let de ccsur^^ui lui fait la tFoisième ; mais il 
n'en fait pas davantage y car il reste à l'honibre» 
manille , datpe , valet et quatre de triomphe ^ 
et le roi de carreau ^ dont U fait cinq levées. 

Si l'on joue, carreau » il entre par son roi, 
et fait ^rrois. fois atout, et eplève le sept, lo 
cinq et le quatre qui restaient dans la maià 
du second. 'Si Von joue trèfle , il coupé du 
«ix , et foué pareillement trois foisf atout , et 
\ &it sa cinquième levée du roi de carreau* , qui 
I ttc bon , puisqu'il n*y a pltis de triomphes. 

Vhombre joue sans^prendre en trèfle. 

S étai^ea cheyilb ^' c'jesi^à-dire , second cii 
carte. '-..'. ...-.♦.. •■'' 

' Jeu M thontbre. 

Manille, baste ^ rot , dame, cinq et trois de 
triomphe , ç'e$t-à-dire , quatre faux matadort 
sixième , la dame de Pique gardée, et le valet 
de c»reau^ : 

, ' Jeu du pt^mier en carte. 

Six de triomphe , roi , m, de ^rarretu >, roi ; 
talet I as et six de cœur, six et sept de pique. 

1 Jeu du dernier en carte. 

Sp^dille , valet , sept , quatre de triomphe ; 
as, deux et quatre de carreau > rot:ervalA<le 
pique. 
I L^faombre perdit .ce jetrpou» avoir coupé 
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du ctna le roi de coeur , ^e I« prétnier [o^ 
d'abord. L'hombrc fut surcoupé du sept : 
on remit en carreau ; la levée alla au premier 
en carte , qui remit en pique ; le dernier en 
<:arte en fit deux sur Thombre , qui lui fai« 
saient trois levées , et spadiUe qui lui fit la 
quatrième ; ainsi elle fut remise. 

Cependant il y avait deux, manières de Isr 
gagner. 

La première était en Jetant le valet de 
carreau sur le roi de cœur , par où Ton avait 
commencé à jouer ; et cela d'autant plus qu'il 
s^en allait d^une fausse. Si après cela le pre- 
mier eût fait un retour , laissant aller, ou cou- 
pant d'un de ses faux matadors 9 l'hombre ne 
pouvait plus perdre. 

i La .seconde manière était de côiiper le roi 
fie cœur d'un faux matador ; auquel cas le 
dernier en carte «jurait surcoupé de son spa- 
dille et fait la première levée. 

Ensuite il aurait joué carreau; le premier 

£\ carte eût pris du roi » et Tbombre aurait 
is le valet. 

Le premier aurait remis en pîque; et aurait 
^nsi fait faire dqvix piqiies *au .dernier , qui 
avec son spàdille lui faisaient trois levées : après 
quoi il ne pouvait rentrer qu'en carreau , où le 
premier en carte obéit. L'hombre eût coupé du 
cinq , et joué trois fois atout , et enlevé les 
troi« triomphes qui restaient dans la main de 
celui qui avait déjà fait trois levées. 

. : Vhombre joue ^ans-^prendrt en cé^teaa. 

. il était dernier en carte* - 
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l Jeu de Vhombre. 

. Manille i baste , roi» dame y trois y six et quatre 
Ai triomphe. I valet de cœur et valet de trèûe. 

Jeu du premier en carte. 
* 

Ponte de triomphe, roi > valet » sept , tro@ 
de pique | trois , quatre 9 cinq et six de trèfle. 

Jeu du second en carte. 

Spadille , valet ^ deux et cinq de triomphe , 
toi de trèâe^ dame, six et cinq de coeur. 

Ce jeu se perdit ainsi. 

Le premier en t:arte joua trèfle; le second 
prit .<ki roi % l'hombre obéit An valet. 

Le second remit en cœur pour le roi : Thom^ 
bre mit le valet , et le premier s*en alla d'un de 
ses bas trèfles. Le second qui a fait cette levée , 
retourne cœur par la dame ; Thombre coupe du 
roi ^ et le premier surcoupe du ponte ; après quoi 
il joue un de ses bas trèfles 9 le second coupe du 
valet de carreau ; Phombre découpe de la dame » 
et joue atout du baste; le premier sVn va 
d'un trèfle , et le isecond de soq cinq de triom- 
phe » biiçn.qM*avec spadille et {e deux qui resient 
dans la main » il voit venir Thombre qui n'a plus 
que la manille et le trois. ^ ^ 

Ôr, constamment il gagnait le coup , si 9 an 
lieu de, découper du roi sur le second coup, il 
avait coupé d'une basse triomphe. 

Il est vrai qu'on ne peut pas dire que Thiôm^ 
bre Tait perdu; par sa faute ; car il fallait à poinl 
nomcné que le po^te ^.trouvât dans la main du 
premier en carte pour le faire perdre. 

Uiaut donc $:onven«r qu< b cotiduite fait 
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beaucoup pour gagner certains coups , mais I 
arrive très-souvent qu'un bon Joueur en perd , 
après y avoir bieh- réfléchi ,*er qu'une mazettc 
gagnerait en jouant tour autrement. . 

Voilà des coups s^os -prendre i>erdus dans 
toutes les situations, c'est-à-xliré , premier, 
second et dernier en carte. Voyons-en pré- 
sentement qoelquQs-uns de p^dus après aeoir 
4carté^ 

Vhomhre joue en piquet 

Il était premfer^n carte* 

Jeu de Vhomlre, '^ 

Spadille , manille , six y cinq > quatre et trois 
de triomphe : il prend un cœur > un trèfle et un 
farreau. 

Jeu du second. - ' 

Baste et le sept de triomphé ,' roî et sept d^ 
trèfle , as et cinq de carreau , yajetytfois et six 
de cœur. 

Jeu du troisième. 

Roi » dats^, vakt de triomphe , roi «t sept<!e 
^œur^dame de trèfle, coi > valet lèt deux de 
earreâu« 

Voici comnient Thombre perdît ce jeu. D | 
joua, une fois atout de sdn* spadfllé ; le second 
obéit du sept , et lé dernier du valet. L'hom« 1 
bre joua ensuite ude de ^ts fausses \ que. le 
troisième leva du foi ; il joua la dame de j 
iritit I et demanda gano du roi ; voitk deux I 
levées' ': il joue sofi roi de ciEtrï-eau , l'hombre 
obéit ; voilà trois levées : îlprèb qUor ifTétournô 
carreau* L'hootfbre .coupa^ tt fUt surcoupé 

par 
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fp^r le second qui voyait venir avec, le baste ; 
après quoi il resté àù dernier en t:àke » qui a 
déjà trois levées ,.le roi et la dame de triomphe^ 
dont il fait nécessairetriëût la quatrième* 

U faut brusquer ces sortes de jeux ; car j^sF 
vous voulez vous ménager et tâcher de mettre 
en deux , rarement réussissez-vous ; et comme 
on ne manque point de vous surcouper ^ et oue 
d'ailleurs vous avez dct fausses que Fod fai^ 
aller où Poni veut parle moyéii desjgrawo, Vôu*- 
êtes en danger de perdre codille. *•' -!^ 

Ainsi, la manière la pluài sûre 6t presque 
unique de gagner ce'îeu , c*ést d% jôu'er deux foi;ç 
atout. S'il y a deux tt'iompbes dans chaque màin'^ 
vous avez infailliblement gagné ^ piifce ^ilV^Vi 
Doir il «'y a qu*onie tnottiphes. VèâS' 6n àyet' 
six, et quatre que irôùs tirez av^ec votfe Sfia^, 
dille et vôtre miaoïlte; reste Un' que Vm^-tàW 
sur vous, et vos trois fausses qui font en tout- 
quatre levées, et vous faites les cinq auti-es. ^ ' - 

Quand Ton dit qu'il faut jouer deux foif 
atout, on entend bien ce 'que^'c'-est , 'suppej^-" 
1ue tous les deux en aient toui^hi la prmiière ' 
:oi$. ' * •.»::./. 

:•• - ; : ^ • ^ :■■•' , 

Vhomhrejàue etucaoir^. A i \ <( 



i 



Phombre était en dieville » c'esc*i*dtre secanid: • 
tboarce. 

\; . leu4^VhomJ>re. ; . | 

Spadille ^ ponte , dame , deux , troisi ylqqafre 
et six de triomphe^ roi de carreau, ervaèet de 
irèfle, 

Tomel. M 
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. . Jtu du premier en carte.- 

' Manille , baste , roi ^ cinq de triomphe , roi 
et dame de trèfle, dame, valet et trois de pique. 

Jeu au dernier en carte. 

: Valet de triomphe, roi, sept, six et cinq 
^ pique t six de trèfle , dame , trois et cinq 
de carreau. 
Voilà comme ce jeu se perdit.^ 
Le premier en carte joua le roi de trèfle , 
I^ombre obëit , et le troisième aussi. Le pre- 
miec qui avait fait cette levée , redoubla trèfle 
lie la dame ; Tbombre coupa du deux , et le 
troifiièpse. le surcoupa du yalet; et dès «lors 
rjbo^re avait perdu : car le troisième jouant 
carreau:, }e premier coupa de son cinc} , qui lui 
fit deux levées , et avait encore en main la raa« 
x^ilê , le baste et le roi , dont il était sûr de 
£lire deux levées. Au lieu que si Thombre avait 
coupé de la dame « la seconde levée lui restait; 
après quoi , jouant atout d'un bas, le troisième 
obéissait du valet > et obligeait le premier à 
prendre de son^i, ous'ileût voulu s'en aller de 
son cinq pour laisser faire la levée au dernieren 
carte » le pis que celui*Ià pouvait faire , c'était de 
{ouer carreau , que le premier eût coupé de son 
iroi de triomphe , qui eût fait la levée ; après 
quoi il ne lui restait plus que la manille et le 
baste dont il ine pouvait faire qu'une levée , parce 

3ue spad^lle , que l'hombre n'aurait pas manqué 
e'jouttjvsi^^tôt qu'il fût entré au jeu 1 en aurait 
4^evé un des deux» 



BB t'HoMBRE A TROIS. t6f 

Peut-être le jeu aurait-il pu être tourne , de 
sorte qu'en coupant de la dame , rhôinbre 
aurait perdu ; mais ce qu'il y a de certain , c'est 
que, quandon a beaucotjpdc triomphes, 11 est 
bon de douper de haut , pour empêcher qutf 
ceux qui défendent ne fassent valoir leurs pe- . 
tites , et pour entrer en jeu , afin de pouvoir 
jouer atout : car pour peu que le jeu soit par- 
rage , oh ne saurait pcMre. 

Vkom^rejoue en trèfle^ 

L^ombre ëfait le dernier ietf carte. 

Jeu de Vhomhre. 

Spadîlle, biiste^ datrieicinqct six.de triottiphe ; 
roi , trois , sept de cceur , et le roi de cSrrcaa. 

Jeu du premier en carte. 

Manille , roi , valet > et quatre de triomphe ; 
valet, as et deux dé cœur, deux de carreau, 
et le sept de pique. . 

Jeu du second. 

, Trçîs et sept de triomphe , valet , as , trois et 
SIX de carreau, roi, six et trois de pique. 

Voilà comme ce jeu se perdit. 

te premier en carte joua par le deux de car- 
teau , le second obéît; Phombfeprit deson roi . 
après quonl joua son roi de cœur; le premier 
en carte obéit de son deux, le second coupa dû 
*^Pl.?^/^P^» «ioua atout du trois: aprèf 
quoi lia était plus possibleà Thombredegagner. 
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Que si , au lieu de jouer son roi de cœur y i! eAt 
loué atout du six , le premier en carte aurait levé 
du valet , et le second QUfait jeté son trois.. Le 
premier qui faisais la;levé« , jouait cœur ; le se- 
cond coupait du sept , et Tbombre s'en allait 
d^un bas cœur ; après quoi » le second en carte 
ne pouvait plus jouer que pique ou carreau ; s'il 
joue carreau , qiii est un. retour , l'hombre s'en 
va d'un bas cœur ; s'il joiie pjquc » qui n'a pas 
encore été joué , l'hombre coupe du cinq, et 
le premier obéit ; mais ^uaïul il .jurait sur« 
coupé 9 l'hombre ne pouvait plus perdre. 

Il est in^tiUde mettre dàv9Ptàge de ces exem« 
pies ; l'usage en cela vaut beaucoup mieux que 
tous les préceptes. 

Voilà toutes les règles de l'hombre , comme 
Usé joue ordinairement: il y a plusieurs ma- 
fiières capricieuses de p^er les hasards , qu-'on 
appelle pretintailles , qui n'ont été inventées que 
pour grossir le gain du la perte ; t^ù'on ne doit 
pas jouer lorsqu'on n^ sait pas bien }e jeu y et 
qu'on joue avec des personnes habi}es çt supé- 
rieures ag jeu. Nous en dirons uti tQot dans 
l'explication des termes , où nouis ferons entrer 
cesdifFérens hasarda cjui çoi^^iQencçm à n'être 
plusd'usagç^ 

JDu SpadilU forçi» 

Le Spadille forcé est une mapiène de jouer ï 
Thombrei asse:ç divertiss^te qpand on joue pour 
}eplais)|',parçcqu'ily a presque toujours, des 
^itt% au jeu I çt qu'on gagne souvent codiUe 
quand on y pense le niçins; mais quand on 
)9ue par intérêt % Çf n'^st plus la pième chose, 
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parce que le jeu de THombre , qui est touf 
spirituel de' lui-même, dégënèrè presque eii 
jeu de hasard , et que la conduite qe sert de rien 
à un Joueur qui se voit souvent spadille fort 
mal. accompagne, 

ïl se joue en tout comme le véritable jeu dt 
FHombre dont nous venons de parler ; cha- 
cun parle à son rang ; et si personne ne joue , 
celui qui a spadille çst oblige de Jouer , quelque 
faible que soit son jeu : ainsi , si tout le monde 
passé , celui qui a spadille doit faire son écart 
et nommer sa couleur.' 

Celui qui a spadille eh main avec mauvais jeu, 
peut passer , pourvoir si quelqu'un des deux 
autres ne lui fera pas le plaisir de le tirer de la 
peine où il se trouve. 

Quand personne n*accuse qu*îl a spadille, 
on regarde dans le talon s'il y est ; s'il ne s'y 
trouve pas, celui qui l'a dans la main fait la 
bête , et on ne joue pas le coup , parce qu'ayant? 
vu le talon , il serait aisé d'en tirer avantage. 
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p,E. l;h p^ b r E: a; t r o I s. 

L II if^est pas peraiis de donner les cartef 
autrement que par trois. . 

IL* Sr en donnant les xtanes' il se eroQVe un as 
noirtouiaë^o&reéak* i. • = 

IU« S'a y a plusieurs cartes tournées en don« 
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IV. S'a V « une carte tournée au ttlon^ 
quelle qu'elle soit , et qu'on s'en apperçoive 
avant qu'on ait demandé si on >oue> ou que 
quelqu'un ait nommé pour jouer sans-prendre ) 
on refait. 

y. Celui qui mêle ne peu^ point jouer lors- 
qu'il y a une carre tournée au talon. 

VL Celui qui mêle et donne dix cartes , ou 
les prend pour lui , ne peut jouer du coup; pour 
les deux autres , ils peuvent jouer, mais il faut 
auparavant de demander à jouer en prenant, 
ou de nommer en jouant saos-prendre , qu'ils 
déclarent qu'ils, ont dix cartes , sans quoi ils 
feraient la bête i et le coup achèverait de se jouer* 

VIL Celui qui n*en donne ou prend que 
huit , ne peut jouer ; celui qui les a reçues 
peut jouer, en avertissant auparavant quiln'â 
que huU cartes. 

VIII. Celui qui n'a que huit cartes peut 
jouer sans- prendre avec ses huit cartes : 
celui (jui en a dix peut aussi jouer sans**preadre; 
inais il faut auparavant que l'on tire une carte 
de son jeu : l'on en tirerait de m&me une s'il en 
avait dix après avoir pris. 

IX. Celui qui avec huit c^tess va au tsdon , 
Mit qu'il fasse jouer ou lion , doit en prendre 
une de plus qu'il n'en écarte ^ et celui quiy y.^ 
avec dix cartes , doit en écarter utié de plusqu'" 
n'en prend. 

: X; Celui qui se trouve avec plus ou oïoids 
àt cartes après avoir pris , £itt la bête. 

XI. Celui qui demande à jouer ou joue sans- 
prendre avec huit ou dix cartes > sans avertit 
>qu'il en a ^us ou moins , tait la bète V ^J^ 
celui ijui |i(userait ^ ayant plus pu moio^ ^^ 
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cartes , ne ferait pas la feêtç , pourvu qu'aupa* 
ravant de prendre, il avertît qu'il a plus ou tooiM 
de cartes , et qu'il prît au talon le tiombre de 
cartes nécessaires pour parfaire celui de neuf 
qu'il doit avoir en jouant. j . . 

XIL Celui qui , en mêlant^ donne plus de des 
cartes â Tun des Joueurs y refait. > / *! 

XIIL Si le ieu est faux, c' eMrjdîre , qti 4 
y ait plus ou moins de cartes ,, ou deux cai-tcs 
semblables , ou des cartes qui ne. sont pas du }ea 
de THombre , ainsi qu*un huit , un neuf ou^urt 
dix > le cojup est nul , si Ton s'eii appefçoit 
en le jouant ; et si^ l'on ne s'en apperçoio 
qu'après qu'il est ioué , le coup est bon. 

XIV. Le coup est joujé, lorsqu'il né reste 
plus de cartes dans la main des Joueurs , ou 
que rhombre a fait assez de mains pour ga- 
gner; ou bien l'un des tiers, assez pour gagner 
codille. 

XV. Si rhombre oublie à nommer sa cou» 
leur , Fun des deux autres peut nommer pour 
lui ; et si les deux nomment ensemble^ diffé- 
rentes couleurs > on joue en celle qui a éti 
nommée par celui qui est à la droite de 
rhombre. 

XVI. L'hombre qui a oubliéà nommer sa cou* 
leur y ou qui s'est mépris en la nommant, peut 
refaire son écarts si la rentrée n^est pas con< 
fondue avec son jeu. 

XVII. L'bombre doit nommer formellens^nt 
la couleur en laquelle il ioue. 

XXIII. Qucnque Phombre ait vu sa rentrée , 
sa couleur est bien nommée s'il prévient les 
deux autres. 

XIX. Si celui qui joue ou sans*prendre ^ ott 
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en prenant, nomme une couleur pour l'autre , 
•a qu'il nomme deux couleurs , celle qu'il a 
Bommce la première est la trioro^e, sans 
pouvoir en revenir. 

XX. Celui qui a dit pa^e , ne peut pins 
âriereçud jouer. 

XXL Celui qui a demandé à jouer , ne 
^ut ni ' s^empécher de jouer , ni jouer sans- 
prendre ; à moins qu'il ne soit forcé ; auquel 
cas il le peut ^ par préférence à celui qui le 
force. 

XXIL Celui qui , n'étant pas dernier en 
C^rte y et n'ayant pas jen k jouer sans-prendre , 
somme sa couleur sans avoir écarté , et sans 
avoir demandé si l'on joue, est obligé de jouer 
sans- prendre. 

XXIII. Celui qui joue sans^prendre à jeu 
aûr en l'étalant sur la table , n'est pas obligé 
de nommer sa couleur , si ce n'est qu'on To- 
bligeâtâ jouer, et que les autres voulussent 
écarter. 

. XXIV* Celui qui tourne une carte du talon » 
pensant, jouer à un jeu où l'on tourne , ne peut 
pdnt jouer du coup, san^enôter pour cela la 
la liberté aux autres , et il fait la bête. 
. XXV. De même , si quelqu'un en remettant 
Ifi talçn sur la table, ou autrement, œ re« 
fouffoe-uiite carte j on joue le coup> mais il 
iait la bête. 

)::XXV1. S^il reste des cartes au talon i ce* 
lui qui a écarté le> dernier les peut voir ; au« 
quel, cast, les^ autres ont le même droit après 
lui; mais celuT des- deux autres qui les re- 

farderait , si le dernier ne les avait pas vues, 
:raitJàbêtç. 
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!£2^VIX« Celui qui a pris trop de carres du 

falod. peut, remettre celles qu*il a de trop y . 

s'il ne les a pas vues ^^ et qu^elle^ ne sdiepr pas 

cohfotidaies v:véG sok jeu.^ ec il lie fait ]|as. la 

Ute. ; . -'^ . ■ . • . • 
XXVilL S?il les a vues > ou? qu'elles soient 

coofipndues avec son jeu >' il- fait la bête , et on» 

lai f»e au hasard celle qu'ils ja de tfop | que-, 

l'on lûet sur •lés%écaris.;^ -: . 

XXIX. Siii n'eu pcenatt p^sussess;, il pebt re<^:: 
prendre dans Je talorr ec qui lui manque, s'itl 
tst encore sui? la tatie^ » sinon au hasard dans^ 
les écam ;. il ne fait* pas la bête si- Vûù hV 
pas comtnenoéder jouer. . / 

XXX*. Celui. qui n*a:|>à5 de 1^ coulejùr dont' 
on; }ouc , n'estrppsrobligé de 'COuper ^ et ceJuî^ 
qui a. de la.: cwleur:n'w pasrrpb%4 ^^ mçnrù\ 
au -^ dessus- de^ la carte jou^e , quoîqu'U le-. 

puisse.- ■ .• . ^ '.-o •;• • . • .; ^ - . v 

XXX. L'on, ne deîtj.point jouer avant' sohv 
rang, maïs on ne/aicpfts la béte pour cela.- 

XXXIL Celui Ciepçndani qui n'étant pas à'^ 
iouer, jetterait sur le tapis une darte qui pro- 
bablement pourrait nBîf€= à Wîombfe-.,ierairIa' 
bête. .',..•; , 

XXXni. L'honore q^i à vu une carte qu'un^ 
des • Joueurs a tirée de son jeu , d'est pas cn^ 
droit de^ la demander ,» à rtioins: qu'étant vue ,>. 
die puisse préjudicicr à- soh jeu ; auquel cas * ^ 
celui qui a rmdntrë-.s^carte est' obligé' de là^ 
îoucr>.s'il<le'peut sans renoncer; sinon il ne^ 
la jouera pas ^maià il fera la bêtei- 

XXXIV; Ih est libre 4e tourner' lés levées > 
hiw par4es=a*itfcsï.goiMr vojjr^oequt est passé-;; 
loa^o^doittoèpendant^tournet les levées ùkt^ 
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ni compter touthaat ce qui est ! passé. > que 
lQrs<|u*on est à jouer , devant laisser: compter 
son jeu à chacun. 

XXKV, Celui qui » m lieu de tourner les 
levées qui sont devant un des Joueurs , tourne 
et voit son jeu > Eût la bête de moitié avec 
celui à qui sont les cartes tournées; de même 
celui qui , au lieu de pren^à-e ie talon , pren^ 
drait le jeu d'un tiers; dans ce dernier caS| 
il faudrait faire remettre le feu comme il érait; 
et s'il était confondu de^ mmièrtA ne pmnroîf 
être remis ^ il dépendrait de Thombre de refaire. 

XXXVL Celui qui renonce , fait la bête 
Autant de fois qu'il renonce « si on l'en fait ap- 
percevoir à chaque diflférenfe fois quM a re^ 
ndncé; mais si les cartes; sont pliées, il ne fait 

Î[u'une bête^ quand il aurait r^enancé pluàeurs 
ois. 

XXXVIL II faut , pour c^e ta ^nonce soit 
faite , que la levée soât pUée ^ ou que celui qui 
a renoncé ait joué sa carte pour le coup sui« 
vant y pouvant autrement ta reprcuKire ^ sans, 
avoir fait faute. 

XXX VIH. Si la renonce préjudicie aujeui^ 
et que le coup ne soit pas acheva de jouer > 
on peut reprendre le' jpu Qt le reconMnenccr 
à la levée où la renonce a été faite ; mais si le 
coup est achevé dç jouer ^ on^ ne reprend plu& 
le jeu; 

XXXIX. Celui qui , ayant demandé en quoi 
est la trion^ph^i coaper^t de ki coid^ur q^'on 
lui aurait dit ^ quoiqu'efl^çtivemi^nl ce ne &tt 
ps la triomphe > n^ f<»rait pa$ h ' béte^ mais it 
ne saurait r^preudrci sa carte i, ^ sfiiûbi» 
jouée* 
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XL» Celui qui» safis avoir dema^ë; k 
triomphe» couperait d'une copieur <l^\,^ 4^ 
serait pas , et aurait plié la levëe » ferait la bêt^^^ 

XLI* Celui qui montre son ieo. avjanr que 
le coup soit gagné > fait la bête. .. 

XLIL II n^est pas permis à l'hotpbre de k 
demander remise , ni de demander à s'en aller, 
lorsque sa rentrée n'est pas favorable* 

XLIIL II ne lut e$t pas libre de donner CO'» 
dille à qui bon lui semble > étant obligé de payer 
le codifie i celui qui de droit doit le gagner , sf 
par bizarrerie il le donnait à celui qui ne de« 
vratt pas ravoir. , ^^ 

XLIV* L'faombre m peut en aucune manièref 
demander gàao. . ' ' • 

XLV» Celui des deux tiers qni est sûr, d« 
SC& quatre mains, ne doit pas den^tanderg^a/io i 
ni faire appuyer» .4 

XLVL Celui qui a demandé .gafloayanrsai 
quatrième main sûre ,. et a ,gagoé cofj die par ce, 
moyen y c&t en droit de ^tirer le,cçdille; ihais- 
cela ne se pratique point parmi ie$ beaux 
Joueurs^ qui , en ce cas y laissent le coup par rer 
mise : d*aiileurs , on. évite 4^ jouer i^veç ce» 
gens qui courent de-la sorte au çpcjil,le,. i . , . . , 

XLV IL Pkiffîeurs b4t^ faites ,sur un ;mèpTe- 
coup vont ensemble f, àr^pin^ qu- çirn^ sok aof):;;^ 
verni autrement*. . i' .1 

XLVIILLes pl'us forte» hèxes^^ se jouent rou*; 
leurs te premières.. 

XLIX. Celui qui fait deux bètcS' à la fois m 
peux les faire aller ensernble ; maif cém %uii 
Élit une bête sur une autre bête^.nepçutIa;^irÀ 
aller, ensepble/aveç la premier^ j^ que d^ conseofr 
tenaeot4e&d]eu9& tiers» '» 
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' L. Quand les Joueurs marquent diversement 
cm wyç: suivant celui qpi' marque le plus, et 
DÏi Hit*la feêtè.'d^ nlême. l* 

' LU Quand hm a gagné codifié , on naet 
trois Jetons ad feu , <iûoiqo*îl y iait encore des 
^ête$ i tirer, " ' ' ^ ' 

» LII.Les trois matadors ne peuvent ^céÉarccî 
par une triomphe înférreiîre. 

LIIL Le matador supérieur force l-înfir 
fîcuf > lorsqui^il est joué par k ' premieiî qot 

îôué. ^ ^ / * ■ \^ 

LIV. Lfe matador supérieur n^ force pasn m-» 
férieur , s'il est joué sur une triomphé premiè- 
irement jouée., 

LV. Les. matadors et les sans* prendre ne 
peuvent plus se demander quand' on a coupé 
»our le coup suivais , à n&oins qôe , par af^ 
feîctatîon ,. Ton ne mêlât et coupÉt si vÎ1^^ 
qo'bn ne. lut enr-dbnnât pas le t^ps-;^ en ce 
cas y s?il n'ia> poiiît* re^u k jeu et la consola- 
tion' tî^aucun ïbueur, il- est- en- dtoit de* de- 
matïder lé satis-prendre e^ fes matadors ,, ^vec ! 
le jeu.quî lui-esf^encîoré dûT; mais, si c'était | 
liii-qui'cût coupé ou- donné: des, àartes.., il nr 
pourrait plus, revenir. *' •; , 

:^ LVt Les matadors ne se- payent que lors* 
ijd^lè sont dans ta ra^nde-l^hombfe '^ 

' LVIL Si celui qui joue à^nà-prehdi«e avec 
dtbi^ matadors ,. demande Piin ,, sans deman- 
dée l-itutre ,.il-ne lui est dû*, que ee. qu'ît a de- 

'i^tVni;^ Celui' qiiîV au^lîcHi-dfe demander les 
iiatàd^fs*qà*il» a>^ demanderait té^s^nsipfendre 
' W ^àrirak>' pas jov^i de îraêtwe [f (ie W qur 
' iin. ïm. xaaiadûra- auf Ëeao^'àkï^ 
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prendre , ne pourrait exiger ni l'un ni Tavtre t. 
ce jeu demandant une explication formellci. 

LIX. Le jeu ^ U con^I'ation et lir bête peu»» 
▼em se demander plusieurs coups après^ 

LX. On ne peut pû$ revenir des méprises: 
qui peuvent avoir été faites en comptatir les 
bêtes^ passé Le coup d'après qtt'elles om éit 
tirées. 

LXI« CcFui qui feîr toutes, les levées fait la^ 
vole> et gagne le double dç ce qu'il; y a ait 
jeu , à moins que l'on -n^ait fixé: ce que doi& 
gagner celui qui fait h vole. 

LXIL S'ir y a plusieurs betes , il lès tire et rieà: 
de plus > à moins toujours que Ton n'ait con- 
venu, autrement. 

LXIII.. S'il jf a plusieurs Betes qui aillent en»- 
semblb y garce qu'elles ont été faites én'*^ 
siembË; ,. on paye Te double à celui qui fait Ir 
irolê y. eu comme Pon est convenu* 

LXi^. Celui qui- ne Éait pas la volé, l*ayanteni- 
trcprise, paye ce qu'on lui auraiti payé pour ki 
volt , s'il' l'avait faite. 

LXV. La. vole est entreprise quand, apr&: 
avoir fait les cinq- premières mains, ou levées ,, 
on a- joué la sixième carte».. - ^ 

LXVr. Quand' la^ volb^est* entreprise ,.il n'y- 
a plus moyen de s'^èn dédire., 

EXVH. Quand 1» vole est entreprise ,* les 
deux Joueurs qui k défendent peuvent se 
communiquer le jeu , et convenir de et qu'ils^ 
garderont pour Tèmpêçher.. 

LXVnil Si* celui qui a manqué la volé adts 
matadors , ou joue sans» prendre ^, on les M 
dhit- payer avec la consolation* 

ItXJX Si Ton ÎpxtQ: à" tQut' tirer i; lis: écàf. 
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tiers se partagent tout ce qu'il y a sur le jeu; 
et si Ton a réglé la voie f rbonbre paye â 
cbicun des tiers ce que Ton est convenu , mais 
il gagne ce qu'il y a sur le jeu dans ce dernier cas. 

LXX. Celui qui » après avoir pris sa rentrée» 
ftgarde son écart , ne peut faire la vote. 

LXXI. Celui qui gagne par codiUe ne marque 
point aux tours , non plus que celui qui fait la 
vole ; mais celui qui manque la vole , Tayam 
entreprise , doit y mettre. 

LXXII. Ceux qui admettront le contre rece* 
vront à iouer^ par préférence au premier en carre 
qui voudrait ^ouer sans-prendre , celui qui eo 
)ouant sans-prendre s'engagerait à la vole. 

LXXIIL Celui qui ayant Joué saos-preiidre» 
s'est embarqué à. faire la voie sans la £ure^ 
paye a chacun le droit de la vole ^ et il n est 
pavé ni du sans * prendre , ni des matadors 
s'il en a , pas même de la consolation ni du 
jeu ; il ne tire rien ; mais il ne fait pas k bête , 
à moins qu'il ne perde te jeu; auquel cas il 
doit payer à chacun , outre la vole manquée, 
ce qui lui revient pour le sans - prendre > 
tes matadors et le ytu y et fait la bête à 
Tordinaîre. 

LXXIV» Celui qui, ayant cornmeneé la 
partie , ne voudrait pas Tachever , payerait non- 
seulement ce. qu'il y a de perte au. jeu ^ roda 
encore les cartes. 

LXXV. Si c'était pour vaquer à des al&ires 
importan tes I on pourrait remettre la partie> 
du consentement des deux tiers yen prenant ua 
mémoire de Tétat du jeu* 

LXXVL Lorsqu'on joue l'Hombre à deux^ 
•I faut ùtex w^ Gouleux f Qu^Ct 
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. LXXyiI. Von joue av«c buk cartes-, qu'on 
ne saurait donner autrement que par deux fois 
trois y cf .une fois .deux ; et lorsqu'on donne 
mal, l'on refait* 

LXXVIIL' lie tialon est composé de qua- 
torze cartes ; il est libre à celui qui est der« 
nier à prendre» de voir les cattes qu'il laisse; 
et ajprès qu'il les a vues , le premier pcutlcs 
¥oii:, et nop pas auparavant , sans faire la bêre*. 

LXXIX» On ne peut point ^ouer en la cou^ 
leur qui est ètée. 

LXXX. Lorsqu^on admet les hasards au ieu 
de l'bombre» on ne les paye à celui qui fait 
jouer f qu'autant qu'il gagt^e ; de même <m'tl 
les pajre aux deux tiers lorsqu'il perd. 
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LE Q U I NT I L L E^ 
OU l'hOMBRB À CINQ. 



LE QUINTILLB AKCIEfT^ 

C'cst^à-dirt ^dc la manière dpm il a été i^id 
d^abord^ 

Premièremekt , on ae Jônne point cfjs 
fichesw Otx prend seulement vingt ou trente 
jjctons y. qjj'on estime cincf^, di^ ^ quipze ,.mgî 
Gu trente sous la pièce ; ce qu^on veut enfin y 
aelon la convention qu'on fair- 

On tire: les places; puis, après ayoLr vu i 
qui fera , chacun met un jeton devant soi, et 
n'a que huit cartes i-c^est la donne ordinaire àxe 
)eu ,et ce qui fuit qu'il ne reste rien au talon;) 
mais aussi , on n'est point obligé de faire d'2cart. 
l La^ manière de parler et de comtpencer i 
jpuer, est de même, qp^.l'Iîbmbre à quatre ;: 
et pour gagner ,. îtfaut lever cinq mains. 

Qui fait jouer sfftis-prendi« , doit nommer sa 
couleur ). faire aussi cinq, mains pour gagner; 
et s'il gagne , il a deux jetons de diacun pour 
Te sans-^ prendre , et autant pour trois matadors ;, 
mais en eût~U aussi depuis trois jusqu'à neuf > 
il ne pourrait en espérer davantage. 

Quand il y aurait plusieurs biêtes au jeu> et 
qisit celui qui^ ferait jouer sans-prendre ferair 
fe vole , il ne tirerait que ce qui serdii;au jçu >.cti 
deux IfCûA&de chacun de& J,oueurs>. 
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yil gagne simplement , et qu'il fas$e jouer 
«i'abord sans-prendre , de cinq jetons qu'il y 
wk au jeu; outre le droit de sans-prendre i il 
xi'en tire^que deux: reste par conséquent troiâ 
au jeu. 

Qui des Joueurs , • excepte le dernier en 
carte , fait jouer après avoir demandé si l'on 
joue et qu'on lui a répondu que non , doit 
nommer sa couleur , puis il appelle un roi à 
son aide : il ne faut pas que ce soit celui de 
Tajtout. 

Cela fait , celui qui a ce roi , secourt celui 
qui fait jouer ; et s'ils lèvent cinq mains en« 
semble, ils ont gagné conjointement ; et pour 
lors le principal Joueur tire deux jetons des 
trois qui restent^ et l'autre un; s'il arrive que 
les jetons soient pairs à un autre coup , ils par- 
tagent également. 

On remet la bête .quand celui qui joue, et 
le roi appelée ne font,que quatre mains : Te pre- 
mier met deux jetons, et l'autre un. 

Ils perdent codille s'ils n'en font que trois ; 
et en ce cas , les trois autres Joueurs ont droit 
de tirer chacun un jeton. 

Les Jois du jeu de l'Hombreà cinq , veulent 
que , lorsaue les quatre premiers en carte pnc 
passé, le dernier fasse jouer., quelque mauvais 
jeu qu'il paisse avoir , appelant néanmoins un 
roi à son aide. 

Supposé qu'on ait gagné codille , et que le 
nombre des jetons qui sont au jeu soit de quatre 
ou de cinq , chacun des trois qui ont défendu 
la poule , en tire un S-* ; resta par conséquent 
un ou deux au jeu. Dans le premier cas , l'u- 
nique est pour celui quia la plus forte triomphe ; 
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et dans le second j celui des deux autres qui a 
la plus haute triomphe Temporte. 

Qui perd la bête eodille le premier coup , 
les trois qui défendent la^ poule , et qui^ la 
gagnent par conséquent 9 tirent chacun un je* 
ton ; et cette béte alors n'est plus que de 
deun , qui vont ensemble pour le coup suivanc 

S'il arrive que celui qui fait ]Ouer avec le 
roi appelé, fasse la vole, il tire deux ierons de 
chacun des Joueurs , et^ le roi appelé profite 
d'un y si le nombre est impair. 

Il se peut quelquefois qu'il y en ait davan- 
tage à partager , à cause des bêtes qui ont été 
faites ; alors celui qui joue , et le roi appelé , 
partagent également ces jetons ; et si le nombre 
en est impair ( hors le cas de la vole )y le restant 
appartient de droit à celui qui a pué. 

Tel qui , au jeu de THonibre à cinq , en*- 
treprend de faire la vole et ne la fait pas , ne 
paye pour cela rien aux autres. 

On fait la bête d'autant de jetons qu'on ea 
aurait tiré si Ton avait gagné. 

Il faut I pour que les matadors soient payés, 
qu'ils se trouvent tous trois dans une même 
main ; et le roi appelé n'y partage point , 
quand ils sont dans la main de l'hombre, 
auquel on doit les payer. 

Si au contraire c'est le roi appelé qui les a , 
on les lui paye ; mais si Thombre et le roi 
Appelé perdent la bête , celui des deux qui a 
les matadors en main, les paye aux autres, 
excepté celui qui a perdu avec lui. Cette loi 
se doit entendre de même lorsqu'ils gagnent 
ensemble. 

Le plaisir de ce jeu est de taire le roi qu'on 
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appelle y d'autant que celui qui fait jouer est en 
peine de celui qui fera , et donne de l'avantage 
aux autres Joueurs , en croj^ant en procurer a 
son roî. 

A cartes naal données, ^ il n'y a point de 
peines attachées au jeu de THombre à cinq ; 
on se contente de rebattre et de recommencer 
la donne comme auparavant. 

Voilà quelles sont les lois du Quîntille an- 
cien : voyons maintenant !a manière dont il se 
joue présentement , en suivant, en tout ce'que 
Ton peut , lâs ibis du Quadrille* 



L£ QUINTILLE NOVVEAU. 

Il faut poser d*abord.pour premier principe » 
en donnant les règles du Quintille nouveaut 
qu'il suit les lois du Quadrille en tout ce qui 
peut ne s'en pas écarter. Ainsi , l'on se con- 
tentera de rapporter ». avec les lois qui lui sont 
particulières y quelques règles prises du Qua<« 
drille t parce qu'elles sont contraires â l'ancienne 
manière de jouer ce jeu. 

Les prises seront les mêmes qu'au Qua«» 
drille ; l'on observera la même manière de 
marquer et de payer le jeu. 

Après donc qu'on . aura réglé la valeur^de 
la fiche I tiré les places y regardé â qui à 
mêler > celui qui mêlera mettra une fiche au. 
devant , outre laquelle chaque Joueur mettra 
un jeton pour le jeu ; après quoi celui qui esc 
à mêler ^>'anc fait couper k saçauche, donnerai 
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à chacun huit cartes , par deux fois quatre , M 
pouvant ks donner aune autre manière* 

Les cartes étant données » chacun parlera i 
•on tour, en commençant par le premier en 
carte; si quelque Joueur a jeu à jouer en ap« 
pelant, il demande si Ton joue ; aptes qu'on lut 
a répondu que non > il nomme sa couleur et 
appelle un roi > qui doit avec lui faire cinq 
mains pour gagner , la perdant remise s'ils 
n'en ibnt que quatre , et codille s^tls en font 
moins. 

S'ils gagnent I on lcù> paye la con^olatipn «t 
les matadors » s^ils eti ont ; et s'âU perdent > ils 
payent également la consoladon et les mata* 
^ors, s'ils en ont * soit par codille ou remise* 

Observez qu'il n*est point fait mention qu'on 
paye le jeu , ainsi qu'au Quadrille , parce que 
nous établissons d'abord que chacun doit le 
mettre; par conséquent ceux qui gagûetit le 
tirent de devant , de mêtne que ceux qui^ 
gagnent par codille. r 

La béte, et tout ce qui se paye, est payé 
moitié par l'hombre, et moitié par le roiap* 
pelé; et s'il se trouve un jeton impair, c'est 
à l'hombre â le payer; de même ce qui se 
gagne est partagé ^ et i'hoœbve profite du jetô» 
impair qui peut se trouver* 

Ce. jeu n'est pas si rigoureux que 'le Qua- 
drille , pour telui qui fait jouer , puisqu'il ne 
fait jamais la bête seul , lorsqu'il joue en appe- 
lant un roi , quand il ne ferait qu'une mam , 
mais toujours de moitié avec le roi qu'il 
appelle. - i . 

; Lorsc^ue.tous les cinq Toueui-s ont passé, 
(kIuî qui , a^padiUe est^ obligé de jouer ea 



«^pelant on roi ; il suit en tout les lois de 
c^lui qui joue volontairement. i . 

L'on ne s'écarte en fien^ des lois du Qua^ 
drille à l'égard du sans-prendre:: les quatre 
Joueurs sont réunis contre celui qui joue sans- 
prendre, qui doit faire seul cinq mains pour 
gagner f perdant par remise s'il ne fait que 
quatre mains , et codille s!ilen fait moin& 

: Lorsque celipi qui jaxie sans^prendre , ou 
s'est appelé ljui-<nême, perd cqdille , les quatre 
Joueurs partagent ce qui est au jeu ; maif 
ji'il «e trouve des jetons impairs , comme il 
arrive ordinairement , celui des quatre qui a U 
plus forte triomphe en gagne un ; le second 
est gagné par celui des trois restans qui en 
a encore la plus forte ; et le troisième , 2^il y 
en a trois, doit être pour celui des deus; 
Joueurs qui n'en ont point eu, et qui aura 
la 'meilleure triomphe; et s'ils n'en avaient ni 
l'un ni l'autre ^ il resterait, pour le coup 
suivant. 

La première bête est toujours de quinze; la 
seconde de quarante-cinq , à moins que le jeu 
sur lequel la première bête a été faite n'ait 
été tire par codille; auquel cas , la seconde 
serait de trente : vous pourrez augmenter de 
quinze pour chaque bête, en l'un ou l'autre 
cas , à mesure que le nombre en augmentera. 

Les matadors sont payés de la même ma^ 
nière qu'au Quadrille, n'importe qu'ils soient 
dans un seul jeu des J oueurs > ou qu'ils soient 
séparés , partie dans le jeu de l'bombre > et 
partie dans le jeu de celui qui a le roi appelé; 
ils partagent pour les matadors» comme pouc 
le reste au jeu. 
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La vole se pave aussi ce qu'on est conVens 
à ceux qui la font » et ceux qui la font em« 
semble gagnent par égale part. 

On ne coun aucun risque dVntreprendre la 
Tole^ n*y ayant aucune peine pour ceux qui 
ne la font point , Tayant entreprise. Il n'en esc 
pas de même pour ceux qui faisant jouer font la 
déirole , ce qui arrive quelquefois ; ils sont 

rar lors obligés de p^^ par égaie pan 
vole à ceux qui Tout faite ^ en observant 
toujours que le jeton impair y qui est au profit 
de rhombre lorsqu'il gagne , doit aussi étrt 
payé par lui quand il perd. 

Celui qui appelle un roi fait la bête seul « 
s'il ne fait point de mains » en supposant que 
son roi appelé en fasse;- car s'il n'en faisait 
pas » tout serait payé par égale part. 

La vole ne tire que ce qui va sur le jeu ; 
les cartes sont payées au moym d'un nombre 
de jetons que cnacun donne. 

On suit les lois du Quadrille à l'é^rd de 
la renonce et de tout le reste dont on n'a 
pas donné des règles contraires. 

C'est l'avantage de celui qui fait jouer de 
faire atout : ainsi le roi appelé , après avoir 
paru, ou même avant que de paraître , doit 
faire atout pour accommoder le jeu de sofl 
ami , et donner passage à sts rois » qui ris* 
quent de ne point passer sans cela. . 

Ce jeu sera , en suivant ces règles t beau- 
coup plus divertissant que l'ancien « que presque 
personne ne joue plus , excepté dans quelques 
provinces , où l'on joue encore le Quadrille 
à-peu-près dans ce goût. 
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LE JEU DE L'HOMBRE 
A DEUX. 

Un Pappelle l'Hombre à deux, parce qu'on 
oV joue que deux. 

.Ce$c ui) très-mauvais {eu, et qui est peu 
divertissant ; mais on ne lais^ pas de le iouer 
quelquefois faute d'un troisième ; il peur tou« 
jours servir à apprendre à écarter et jouer les 
cartes à ceux qui commencent à apprendre 
THombre. 

Il se joue comme l'autre , ii peu de chost 
près. 

Pour le jouer 9 il faut âter une couleur 
rouge; de sone c|ue le jeu n'est que de .trente 
cartes : il est indiffèrent que ce soit le cœur 
ou le carreau que l'on âte. 

On ne donne que huit cartes à chacun » 
savoir 9 deux fois trois i^ et une fois deux; en 
sorte qu'il en reste quatorze au talon , dont 
chaque Joueur prend ce qui lui convient. 

Pour gagner , il faut faire cinq levées ; quand 
chacun en fait quatre , la bête est remise : si 
celui qui défend en fait cinq , il gagne codille. 

Il faut observer qu'on ne peut nommer la 
couleur que l'on a ôtée : car s'il était permis de 
la nommer , avec spadille seul on ferait quelque- 
fois la vole ; ce qui arriverait étant premier en 
carte » et ayant avec spadille un roi et plusieurs 
cartes de la même couleur. 



aSS D I c T I o N N A I r' e. 
D I G T I O N N A I R E 

DES TERMES 

DU JEU DE QUADRILLE, 

QUINTILLE, UHOMBRE A DEUX 
ET A TROIS. 

A. 

Air. Le bon air est un terme de hasard au 
jeu de THombre à trois. Il a lieu lorsque Ton 
joue sans-prendre avec quatre matadors ; celui 
qui gagne ce hasard , gagne une fiche de cha- 
cun ; également , s'il perd , il paye une fiche è 
chacun. 

Ami. C'est au Quadrille celui qui a le roi 
appelé. 

Appeler. Cest jouer avec un roi que ron 
appelle /7« Quadrille. 

Le Roi appelé. C'est au Quadrille le roi 
qui est avec rhombre» 

Atout. C'est la couleur qui tst triomphe* 
Faire atout ^ c'est jouer de k triomphe. 

B. 

Baste. Cest l'as de trèfle qui ^t toujours 

la troisième triomphe. 

Battre les cartes. C'est les mêlen 

Bite. C'çst une peine du )eu, qui consiste ï 

poytr autant de jetons qu'il y en a au devant* 

Cette, peine est encourue en renonçant ou en 



Dictionnaire. 289 

faisant quelqu'autre faute » ou en ne gagnant 
pas lorsque l'on fait jouer , et l'on appelle cela 
faire la bête. 

Brouiller, Brouiller les cartes , c'est confon- 
dre son jeu sur le tapis avec le talon : au 
jeu de l'Hombre à trois , on dit , cartes brouil- 
lées , par rapport à celles que l'on a mêlées 
ainsi. 

C. 

Charivari. C'est un hasard au jeu de l'Hom- 
bre à trois , qui consiste , lorsqu'on joue , à 
porter les quatre dames : on paye pour ce 
hasard à celui qui gagne , une fiche chacun \r 
il la paye au contraire s'il perd. 

Chei'ille. Etre en cheville , c'est être entre 
celui qui mêle et celui qui est le premier à 
jouer. 

Chicorée. C'est un hasard du jeu de l'Hom- 
bre à trois } qui a lieu lorsqpe celui qui joue 
a trois ou quatre faux matadors : on lui paye 
une fiche chacun s'il gagne ; il la paye aux 
autres s'il perd. 

Codille. C'est , au Quadrille , lorsque ceux 
qui ne font pas jouer tont plus de mains que 
ceux qui jouent : Ton dît des premiers , gagner 
codille ; des derniers , perdre codille : et à 
l'Hombre à trois, c'est lorsque l'un des tiers 
fait plus de mains que celui qui fait jouer ; il 
gagne alors tout ce qui va sur le jeu* 

Contentement. C'est un hasard au jeu de 
l'Hombre â trois. On dit y le parfait contente* 
me/ir; c'est avoir cinq matadors et sans-pren- 
dre : Ton gagne pour ce hasard une fiche de 
chacun. 

Tome I. N 
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Consolation, C'est un droit du jeu qui est 
toujours payé par ceux qui perdent à ceux qui 
gagnent , ou qui font perdre , soit codille ou 
remise. Il y a encore la consolation , qui est un 
hasard au jeu de THombre à trois , pour la- 
quelle on paye une fiche , une fiche pour le 
sans-prendre, et une fiche pour chaque matador 
à celui qui gagne , ou qu'il paye aux autres 
lorsqu'il perd : lorsque cette consolation a 
lieu , la précédente n'est pas payée. 

Couleur. L'on appelle rouge le carreau et le 
cœur, et noire le pique et le trèfle; lorsqueron 
le joue , il faut nommer une couleur pour 
faire la triomphe , en disant : Je joue en pique, 
trèfle, cœur ou carreau. 

Coup, Chaque personne qui fait , Ton joue un 
coup. 

Le Coup est faux. S'il y a , au Quadrille et à 
l'Hombre à trois, plus ou moins de cartes , 
ou deux de la même façon , il faut s'en apper- 
cevoir avant que le coup soit fini de jouer , 
autrement il tsx bon , lorsqu'il y a dans le jeu 
un as noir tourné , et si Ton a donné plus de 
dix cartes a l'un des Joueurs , ou qu'il se 
trouve une carte de plus au talon > le coup 
est encore faux. 

Coupe. On dit la coupe des cartes ; c'est le 
partage net des cartes en deux , par celui qui 
CSX à la gauche du Joueur qui mêle. 

Couper. C'est séparer les cartes en deux, 
après qu'elles ont été battues : on dit aussi , 
couper un roi ou une carte ; c'est mettre 
une triomphe sur une couleur dont l'on n'a 
pas. 
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D. 

Dégoût. Cestun hasard, au jeu de l'Hombre 
à trois , qui consiste en ce que celui qui perd à 
la fin de la reprise ^ ne perdît-il qu'un jeîon , 
doit donner une fiche au gagnant. 

Dernier. Etre dernier ; c'est celui qui mêle 
qui est dernier ; et pendant que le coup se 
joue , c'est être à la gauche de celui qui a pris 
la levée. 

Devant , autrement la poule. Le devant con- 
siste aux fiches que ceux qui mêlent mettent , 
ou aux jetons que chacun fait au jeu , et aux 
bêtes qui vont. 

Demander. C'est , au Quadrille , demander 
permission de jouer en appelant un roi. 

Dévoie. C'est lorsque celui qui fait jouei; ne 
fait point de main : elle n'a pas lieu à l'Hombre 
à trois. 

Deux. C'est l'hombre , lorsque les deux qui 
défendent la poule ont fait deux levées cha- 
cun. 

Discorde. C'est un hasard au jeu de l'Hora* 
bre à trois, qui a lieu lorsque celui qui fait a 
les quatre rois : il gagne une fiche de chacun , 
s'il gagne le jeu ; et il la perd ^ s'il ne gagne 
pas. 

Donner. C'est, après avoir mêlé les cartes 9 
distribuer à chaque Joueur le nombre qu'il 
lui en faut : la donne , c'est le partage des 
cartes. Au Quadrille , on ne peut donner des 
cartes que par deux fois trois et une fois qua- 
tre; et à l'Hombre, toujours par trois. Voyez 
les règles pour la donne fausse. 

Nz 
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Double. Jouer double , c'est, au Quadrille f 

Ï>ayer le jeu et le devant double , de même que 
a consolation > le sans-prendre , les matadors 
et la vole. 

E. 

Ecart. Se dît , à THombre à trois , des car- 
tes qu'on rebute de son jeu , et qu'on met â 
bas pour en reprendre d'autres du talon : cet 
ëcart se met toujours à la droite de celui qui 
a fait. . 

Ecarter, C'est , au jeu de l'Hombre à trois, 
faire son écart ; il y a de l'habileté à bien 
écarter ; il faut , autant qu'on peut ^ tâcher 
à se faire des renonces. 

Eparpiller. On ne doit pas éparpiller le talon, 
au jeu de l'Hombre , crainte qu'on n'en con- 
naisse quelque carter 

Estrapade. C'est un hasard au jeu de l'Hom- 
bre â trois , qui a lieu lorsque celui qui a joué 
sans-prçndre fait la bête ; il gagne non-seule- 
ment tout ce qui va au jeu , mais encore tout 
ce qui est devant les Joueurs > et ce qui peut 
leur èix^ dû. 

F. 

Faire. C'est la même chose que donner les 
cartes. 

Fanatique. C'est un hasard au jeu de l'Hom- 
bre à trois , qui a lieu lorsque celui qui a fait 
jouer a les quatre valets ; ce hasard lui vaut 
une fiche de chaque Joueur s'il gagne, et il 
lui en coûte également s'il perd. 

Fiche. C'est une marque qui vaut dix ou vingt 
jetons , comme l'on est convenu. 



D I C T I O N lï A I R E. 293 

Forcer, On dit forcer Thombre y c'est mettre 
une forte triomphe pour TafFaiblir , s'il sur- 
coupe : l'hombre est encore forcé qui deman- 
de à jouer , et qu'on oblige à jouer sans- 
prendre , ou à passer» un des Joueurs s'ofïrant 
à jouer sans-prendre. Aller au fond ^ c'est, à 
l'Hombre , prendre beaucoup de cartes du talon, 
et n'en pas laisser cinq à celui qui écarte 
après. 

G. 

Ganer. Cest ne pas mettre sur une carte que 
Ton pourrait lever , ou en coupant, ou en jouant 
plus fort que la carte jouée. 

Gano. Signifie , à l'Hombre à trois , laissez 
venir k moi ; demander gano , c'est demander 
que Ton ne prenne pas la carte jouée : celui qui 
fait jouer ne peut pas demander gano. 

Guinguette. C'est un hasard, au jeu de 
l'Hombre , qui a lieu lorsque celui qui joue 
gagne sans as noir : il gagne pour cela une 
fiche de chaque Joueur, et il la perd s'il uc 
gagne pas. 

H. 

Homhre. Otstj au Quadrille, le nom de celui 
qui fait jouer, soit en appelant, ou sans-pren- 
dre. Etre apec Vhombrc , c'est avoir le roi 
appelé. 

VHombre. Cest le nom du jeu de l'Hom- 
bre : il y a l'Hombre à deux et à trois. L'Hom- 
bre à quatre est appelé Quadrille, et à cinq, 
Quintille. L'Hombre , c'est aussi le nom de 
celui qui joue , soit en prenant ou sans-preiw 
dre. 

Ni 



294 Dictionnaire. 



Jeton. Cest une pièce fonde qui sert de 
monnaie au jeu ; c'est le dixième d'une fiche. 

Jeu. Cest premièrement les cartes que cha- 
cun a ; en second lieu , les jetons que chacun 
mer , et le devant : jeu faux , c'est le même 
que coup faux. 

Jouer. C'est jeter une carte sur le tapiî. 
Faire jouer , c'est être l'hombre. 

I. 

Impasse, Faire l'impasse, c'est, lorsqu'on tutti 
cheville, jouer le valet d'une couleur dont on 
a le roi, 

L. 

Levée. Ctsx une carte que chaque Joueur 
joue à chaque coup qu'il fait une levée. 
Lever, Ùt$i faire la main ou la levée. 

M. 

Main. Otsx la même chose que levée. Avoir 
ses mains , c'est lorsque l'on fait jouer avec 
trois mains sûres au Quadrille. 

Manille. C'est , en noir , le deux de pique ou 
de trèfle ; en rouge , le sept de cçeur ou de 
carreau , suivant la couleur dont on joue ; 
manille alors est la seconde triomphe du jeu. 

Marquer le jeu. Le jeu est marqué par les 
fiches que ceux qui mêlent , mettent au Qua- 
drille ; et à l'Hombre à trois , par les ietons 
que chacun doit mettre au devant. 
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Matadors. Il y en a trois ; savoir , spa- 
dille , manille et baste ; ce sont les trois pre- 
mières triomphes ; le nombre en augmente à 
mesure que les triomphes qui les suivent immé- 
diatement leur sont jointes : on appelle faux 
matadors , lorsqu'il ne manque que spadille 
pour en faire plusieurs. 

Mêler. C'est battre les cartes. 

Mille. Un mille , c'est une marque d'ivoire - 
qui vaut dix fiches. 

Mirliro. C'est un hasard au jeu de l'Hom- 
bre à trois ; ce sont les deux as noirs sans 
matadors , qui valent une fiche de chacun à 
celui qui gagne , et qui la coûtent à celui qui 
perd ; de même lorsqu'il a les deux as rouges 
avec le baste , il reçoit une fiche de chacun s'il 
gagne le jeu , et il la perd s'il ne gagne pas. 

N. 

Nommer. Oest faire la triomphe, en disant 
pique I trèfle > cœur ou carreau. 

O. 

Ordre des cartes* C'est la suite des cartes , 
l'arrangement. 

P. 

Partie. Oest le temps que dure le nombre des 
tours que l'on est convenu de jouer : on l'appelle 
aussi reprise. 

Partie. Partie quarréè des dames du iemps , 
est un hasard au jeu de THombre à trois : c'est 
lorsque celui qui fait jouer a trois rois et une 

N4 
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dame ; il gagne , pour ce hasard , une fiche de 
chaque Joueur , ou la perd s'il ne gagne. 

Passe, C*est un terrae qui exprime, qu'on ne 
veut pas jouer; passer, c'est ne vouloir pas 
jouer. 

Ponte. C'est l'as de carreau , lorsque la triom- 
phe est en cette couleur , et l'as de cœur , lors- 
qu'elle est en cœur ; c'est alors la quatrième 
triomphe. 

Poule. C'est ce que nous avons appelé le 
devant. Défendre la poule , c'est être contre 
celui qui fait jouer : ce mot de poule s'entend 
aussi d'un certain nombre de Jetons surnumé- 
raires aux cartes, lorsque les tours sont finis, 
et que l'on joue après les tours finis. 

Premier. Etre premier , c'est être à la droite 
de celui qui a mêlé ; il commence^ jouer. 

Prendre. C'est, au jeu de l'Hombre à trois, 
prendre autant de cartes du talon qu'on en a 
écarté. 

Pretintailles. Oest le bizarre nom qu'on a 
donné aux difFérens hasards qu'on a inventés 
dans le jeu de THombre à trois , pour lesquels 
on paye des fiches â celui qui fait jouer s'il 
gagne , ou qu'il paye aux autres s'il perd. Il 
y en a quatorze , qui sont la consolation y le 
bon air , le parfait contentement , la guin- 
guette, le mirliro, les- fanatiques , le cha- 
xivari , la discorde , la partie quarrée des da- 
mes du temps , la triomphante , l'estrapade , 
le dégoût, les yeux de ma grand'mère, et la 
. chicorée. 

Prise. C'est le nombre de fiches ou de je- 
tons que l'on prend en commençant la partie. 
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Quadrille. Cest le jeu de Quadrille qu'on 
Joue à quatre personnes. 

Quintille. C'est un jeu ainsi appelé , parce 
qu u est. joué â cinq personnes. 

R. 

Rthattre , remêler ^ refaire. Cest lorsque le 
coup a été faux ou mal donné. 

Règle. C'est l'ordre observé au jeu. L'on 
appelle iixt en r^ègle, au Quadrille, lorsque 
ihombrc coupe le retour du roi appelé. 

Remise. C'est, au Quadrille , lorsque ceux'qui 
font jouer ne surpassent pas en mains ceux 
qui défendent la poule ; ils perdent par remise. 

Renoncer. C'est ne point obéir â la couleur 
jouée , lorsqu'on^le peut. 

Renonce. Se faire des renonces , c'est lors- 
que , n'ayant point de la couleur jouée , Pon 
gane d'une couleur dont l'on n'a que la carte 
qu'on joue. 

Rentrée. Ce sont les cartes qu'on prend dans 
le talon % à l'Hombre à trois. 

Reprise. Est le même que partie. 

Retourner une carte , c'est la renvtrser , la 
découvrir. 

Riporte. C'est le même que remise. 

Roi appelé. C'est,au Quadrille, le roi que celoî 
qui ne joue pas sans-prcndre , prend pour l'aider. 

Roi rendu* C'est , lorsqu'en cette manière de 
Jouer le Quadrille , l'on rend le roi appelé â 
rhombre ^ qui doit ayec^e soi gagner seul» 

N $ 
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s. 

SanS'prendre. Jouer sans-prcndre y c^cst-*- 
dîre , sans appeler de roi , au Quadrille ,et sans 
icarter , à THombre à trois. 

Sans-prendre forci. C'est lorsqu'ayantaenoaiî* 
dé à jouer , un des Joueurs s'offre à jouer sans- 
prendre , ou sans a,:>peler. L'on est pour iors 
forcé de oasser ou de jouer sans-prendre» ^ 

Spadille, Cest Tas de pique , qui est toujours 
la première triomphe» 

Spadilte forcé. Cest , au Quadrille , lorsque 
celui qui a spadille est obligé de jouer. Tous 
les Joueurs ayant passé , il faut, à THonibre à 
trois , pour qu'il ait lieu , en convenir avant 
que de jouer. 

Sur-coupenCest couper d'une triomphe plus 
forte une carte déjà coupée. 

T. 

Talon. Cest , au yen de l'Hombre à trois > le 
nombre des cartes qui restent sur le tapis , 
quand or>a donné ce qu'il en faut aux Joueurs , et 
dont on prend pour remplacer celles qu'on 
écarte. 

A l'Hombre à trois , le talon est composé 
de treize cartes ; et à l'Hombre â deux , de qua* 
torze. 

Tenace. Se rendre terwce , c'est attendre 
avec deux triomphes que l'on fait nécessaire- 
ment > lorsque celui qui a les deux autres est 
obligé , par la sir uaribn du jeu , de jouer devant, 
teU que sont les deux as noirs à l'égard de la 
manille et du ponte. 
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Tours. Ce sont les jetons que ceux qui 
gagnent en taisant Jouer , mettent pour marquer 
les coups qu^on joue ; c'est ce qui règle la 
longueur de la partie. 

Les tours de grâce consistent à trois tours 
pour chacun , ou jusqu'à la première bête ; cela 
est libre. 

Triomphi. Ocst la couleur nommée qui est 
la triomphe. 

Triomphante. C'est un hasard , au jeu de 
l'Hombrc à trois , qui a lieu lorsque celui qui 
fait jouer commence par atout de spadiUe; 
il gagne pour cela une fiche de chacun , et 
deux s'il fait la vole ; et s'il perd , il en paye 
une à chacun. 

Yeux. Les yeux de ma grand'mère , c'est 
un hasard , au jeu de l'Hombre à trois , qui a 
lieu lorsque celui qui joue a les deux as rou- 
ges ; ce qui lui vaut une fiche de chaque 
Joueur lorsqu'il gagne , et la lui coûte lors- 
qu'il perd. 
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TRAITÉ 

DU JEU 
DE UHOMME DE BROU. 

Observations préliminaires ^ suivies de h 

Table. 

1 1 faut être quatre pour jouer PHorame 
de Brou : deux contre deux , que Ton nomme 
partenaires y qui soiir désignés dans ce Traité, 
par A, B, C, D* 

A est désigné partenaire de C , et B et D 
adversaires ou ennemis. 

On y suppose les. quatre Joueurs placés au- 
tour d'une table carrée , A vis-à-vis C ^ et B 
vis-à-vis D 9 en sorte que B soit à la droite 
de A , D à sa gauche , et son partenaire C 
en face. 

Ce Traité est divisé en dix paragraphes. 
Chaque paragraphe contient la règle et les 
peines qui y ont rapport ; elles sont désignées 
dans les titres suivans , qui servent en même 
temps de Table. 
§ I/' Objets nécessaires pour jouer l'Homme 

de Brou, page 301. 
$ IL Valeurs des cartes et des jetons , ièid^ 
§ III. Manière de distribuer ou de donner les 

cartes , et cas où l'on doit redonner > 

page ^OK 
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§ IV. Manière de compter les points des huit 
levées qui se font dans une tournée , et ma* 
nière de payer les points en provenant^ 
page 303. 

§ V. Manière de compter les mariages , leur 
valeur, et comment on les paye , p. 305. 

§ VI. Manière de compter les parties , et de 
les noter , page 307. 

§ VII. Manière de compter les voles , et les 
parties et voles , page 307. 

§ VIII. Observations sur les fautes de renonce 9 
sur celles de faire voir une ou plusieurs 
cartes , ou de faire connaître d'une ma- 
nière quelconque son jeu , p^ge 311. 

§ IX. Observations générales, ^age 312. 

$ Manières de jouer démontrées par quelques 
parties, page 31Ç. 

§ I. Objets nécessaires pour jouer FHomme 
de Brou. 

I.® Une table pour placer commodément 
les quatre Joueurs» 

2.® Deux jeux de cartes , composés chacun 
de trente-deux cartes : as, dix , roi, dame, 
valet , neuf, huit et sept des quatre couleurs, 
et qui servent alternativement. 

3.* Une corbeille suffisamment garnie de 
fiches et jetons , pour marquer les points. 



§ IL Valeurs des Cartes et des Jetons. 

Les as valent 1 1 points. 

Les dix , 10 

Les rois , 4 

Les dames , 3 

Les valets j 2, 



l 

> 30 points» 
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La totalité des points est de quatre fois 90; 
ce qui fait 120 points, par tournée de huit 
levées ; et les autres cartes ne comptent rien. 

Oa conçoit , d'après leurs valeurs, que 
Pas emporte le dix , le dix emporte le roi , 
le roi emporte la dame» etc.; et l'on conçoit 
aussi que les autres cartes , quoiqu'elles ne 
marquent pas , ont leurs valeurs ordinaires 
pour faire des levées , lorsqu'elles ne sont pas 
prises par une carte supérieure , ou coupées 
par un atout. 

Une fiche vaut 50 points y un jeton IP 
points. 

En marquant ce jeu on ne compte que par 
dix , comme il sera expliqué au $ IV ci-après. 

§ IIL Manihe de distribuer ou de donner les 
Cartes > et cas ou l'on doit redonner^ 

En supposant , comme il est dit et- devant, 
A partenaire de C , et B partenaire de D , et 
que A commence la partie , nous dirons : fi , 
après avoir mêlé les cartes , et donné à couper 
au Joueur D qui esc à sa gauche , distribue ou 
donne à chacun huit cartes , en commençant 
par B qui est à sa droite , en trois tournées ; 
une fois par deux cartes ,et deux fois par trois: 
on peut néanmoins les donner une fois par 
trois ♦ une fois par deux , et une fois par trois ; 
ou bien , deux fois par trois , et une fois par 
deux > mais jamais autrement que par deux 
et par trois. 

Si, en donnant, on s'apperçoît qu'il manque 
une carte , il faut changer de jeu , ouraioutcr, 
et on recommeilice la doiuae. 
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Si celui qui donne se trompe y il prend le 
second jeu , et redonne. 

S'il y a une carte tournée dans le jeu y on 
redonne. 

Si on s*apperçoit , en jouant, qu'il y ait une 
carte pour une autre ,on rassemble les cartes > 
on vérifie le jeu 9 on le compte , et on redonne ; 
cette tournée ne compte pas ; mais si on a 
fait d'autres tournées , et joué sans s'en apper- 
cevoir , ce qui est passé tient , on ne peut y 
revenir. 

§ IV. Manière de compter les points iet 
huit levées qui se font dans une tournée y 
et manière de payer les points enpropenans. 

Les huit levées faites dans une tournée , Fuit 
des partenaires , A ou C , rassemble les levées 
u'ils ont faites ; les ennemis B et D en font 
e même; et ils comptent chacun de leur 
côté. On suppose que A et C aient trouvé 50 
points juste, et B et D 70 ( ils ont Wen compté^ 
vu qu'il y a dans le jeu 110 points ) ; dans 
ce cas y celui qui est chargé de la corbeille 
paye à A et C 50 points , c'est-à-dire une 
ncne ; et pour B et D une fiche et deux jetons , 
qui font 70 points. 

Mais si A et C se rencontrent avoir yi ^ 
51 » 53 ou 54 points, ils ne peuvent en compter 
que 50 ; et B et D qui , par ce fait , ne s'en 
trouveraient que 66 , 67 , 6& , ou 69 , en 
compteraient toujours 70. 

Et s'il arrive que les points tombent sur le 
Ç , c'est-à-dire que si A et C ont 55 points , ils 
en comptant 60 ^ par la même raion B es 
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ayant 6^ , comptent toujours 70 : c*csf-à- 
dire que J points comptent pour 10 , 15 pour 
^^ » ^5 pour 30 , etc. ; et dans ce cas ^ toutes 
les fois que les points tombent sur le 5 , la 
totalité des points monte à 130. 
. Mais si , pour finir de gagner une partie , 
il manquait , par exemple , à A et B 30 points , 
quoique ^) points comptent pour 30 , les 2$ 
points ne peuvent gagner , il en faut au moins 
30» Et si y pour les 30 points qui leur manquent , 
ils ont eu un ou plusieurs points de faveur dans 
le coup précédent y par l'eSèt des points au- 
dessous de la dixaine , il faut qu'ils fassent 
au moins 31 points pour gagner la partie. 
Les 30 points juste ne peuvent gagner que 
dans le cas où » pour arriver à 270 points , 
A et C auraient eu un ou plusieurs points de 

S lus dans le compte de la dernière tournée; et 
ans le cas où on ne s'en rappellerait pas , il en 
faut toujours au moins 31 pour gagner. Il arrive 
souvent qu'il faut en venir à une autre tournée ^ 
et jouer pour le point ; il arrive quelquefois 
que le point dont il s^agit occasionne la perte 
Je la partie y si les adversaires ^ont avancés, 
et sur - tout si c'est à eux à entrer en 
cartes : parce qu'ils font des efforts pour 
Élire les points qu'il leur faut et gagner 
les premiers; ou bien ils hasardent de faire un 
nariage sur table , pour reculer leurs ennemis à 
qui il ne manque que le point y et qui peuvent 
perdre si on parvient à les faire reculer. 

On conçoit qu'il est essentiel , lorsqu'on 
approche de la fin d'une partie > de se rappeler 
si f dans la dernière tournée, on a eu i , 2 , 3 
ou 4 points qui noat pas compté ; alors > l^ 
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points juste qui manquent font gagner: mais 
si vous avez eu un point de faveur , il faut ab- 
solument le nombre qui vous manque, et un 
point en sus On dit ; il nous manque 30 et le 
point ; on dit aussi: nous jouons pour le point. 
Il est d'usage dans les sociétés de toujours 
jouer pour le point en sus. 

Il n'y a point de peines dans la manière de 
compter , que dans le cas d'erreur , en comp- 
tant ^ c'est pourquoi il faut faire attention 
de bien compter : si les deux nombres déclarés 
font 120 points , ou si les points tombant sur 
le ç en font 130 , c'est une preuve qu'on a 
bien compté ; mais si-tôt que les cartes qui 
ont servi à compter sont rassemblées ^ on ne 
peut plus revenir sur le point. 

§ V. Manière de compter les Mariages y leur 
valeur , et comment on les paye. 
Il se rencontre dans ce jeu plusieurs sortes 
de mariages : i.° les mariages que les Joueurs 
peuvent avoir dans leurs huit cartes en main ; 
2.® les mariages qui se font sur table , ea 
jouant. 

Les mariages en main valent , savoir : 

Pour le roi et la dame d'atout , 40 p. 

Pour le roi , la dame et le valet id. 60 p. 

Pour un roi et dame d'une autre couleur. 20 p. 

Pour un roi , dame et valet id. 30 p. 

Ces sortes de mariages se payent de suite » 

avec les jetons de la corbeille* Si on oublie de 

les faire payer , on ne peut réclamer qu'avant 

que le compté de la tournée soit réglé ; une 

fois que ce compte est réglé , vous ne pouvez 

revenir sur l'oubli que vous avez fait : les ma^ 
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riages que vous avez annoncés sont perdus 
pour vous. 

Us ne peuvent s'annoncer que lorsqu'on a 
fait une levée ; c'est-à-dire , que si A et C , 
l'un ou l'autre , ont un ou plusieurs mariages ,ils 
ne peuvent les annoncer que lorsque l'un des 
deux a fait une levée : il en est de même 
pour les ennemis. Les premiers peuvent faire 
deux ou trois levées , sans que les seconds 
puissent rien annoncer, qu'au préalable ils n'en 
aient fait une ; et souvent , lorsqu'ils en ont 
fait une^ les mariages qu'ils avaient en main 
sont cassés » parce qu'ils ont été obligés de 
fournir des couleurs jouées , vu qu'il n'est pas 
permis de renoncer > comme il est expliqué au 
§ VIII ci-aprcs. 

En annonçant un mariage , on dit : 40 ou 
60 en atout , ou 20 ou 30 en pique , en 
trèfle, etc. 

Les mariages qui se font sur table sont forcés, 
et valent le double des autres mariages ; c'est 
pourquoi il faut éviter de les faire contre soi. 

Si A ou C font la levée sur laquelle il s^cst 
fait un mariage, ce mariage est à leur profit^ 
et par, conséquent au préjudice de B et D, 
qui doivent les payer, de suite , de leur avoir, 
c'e.t-à-dire de leurs fiches ou jetons , savoir : 

Pour le roi et la dame d'atout , 80 p. 

Pour le roi , la dame et le valet îd. 120 p. 

Pour roi et dame d'une autre couleur , 40 p. 

Pour roi , dame et valet id. 60 p. 

Si on oublie de compter les mariages et de 

les faire payer de suite si les ennemis ont de 

quoi payer, ou de les noter s'ils n'ont pas de 

quoi> lorsque la tournée esc faite ^ que les 
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points des levées sont comptés , et payés de la 
corbeille , et que ron â commencé le tour 
5tiivant,on ne peut plus rien répéter ; cela tsî de 
rigueur , afin d'éviter les difficultés. 

5 VI. Manière de compter les Parues , et de 
les noter. 

On fixe ordinairement les parties à 3^^ 
points ; on les marque avec des jetons ou avec 
un crayon. 

I.** Si A et C ont 300 points, et que B et 
D en aient au moins i$o , A et C comptent 
une partie. 

XP Si B et D ont moins de iÇO points , A 
et C comptent la partie double. 

3.° Si A et C , en gagnant la partie , ont 
fait des mar-ages à leur profit , et que B et D 
niaient pas pu les acquitter de leur avoir , A et 
C gagnent la partie quadruple. 

C^st par Teflèt des mariages que Ton par- 
vient à gagner la partie quadruple , il faut que 
ceux qui la gagnent aient eu bien soin de noter . 
les mariages qu'ils ont faits ^au préjudice des 
ennemis ; les points , quoique non payés , comp- 
tent , et font partie de l'avoir de ceux qui les 
ont faits : c^est-à-dire , que si A et C ont 270 
points , et qu'il se fasse un mariage de 40 au 
préjudice de B et D qui n'ont , dans leur avoir ^ 
que 30 points , par ce fait ils se trouvent insol- 
vables de 10 points : A et C, dans ce cas ^ 
gagnent la partie quadruple. 

§ VII. Manière de compter les voles , et les 
parties et voles. 

Des voles* Si A et C font à eux deux les 
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huit levées » ou que l'un des deux les fasse tmtes j 
ils comptent trois parties. 

2.® Si la vole se fait le premier tour d'une 
partie» l'autre partie recommence nacurelie- 
ment au tour suivant. 

3,® Si la vole se fait le deuxième , le troi- 
sième ou le quatrième tour d'une partie , cha- 
cun garde le point qu'il a des précëdens 
tours , la vole compte trois parties » et la 
partie commencée se continue, le tour après 
celui de la vole. 

Si A et C ont au moins de 190 points , et qu'ils 
Veuillent compter outre les trois parties que 
donne la vole y il faut qu'ils déclarent , lavant 
de jouer pour la cinquième levée , qu'ils de« 
mandent partie et vole ; alors f s'ils font la vole , 
ils gagnent, outre les trois parties que donne 
la vole , la partie simple^ double ou quadruple , 
suivant les cas expliqués au § VI. 

Des parties et idoles, i." Supposons que A 
et C aient au moins 190 points dans leur 
avoir précédent , et que B et D en aient plus 
de i$o. A et C ayant fait quatre levées , dé- 
clarent qu'ils demandent partie et vole. ( Il 
faut toujours que cette déclaration se fasse 
avant que de jouer pour la cinquième levée ; 
si on a joué pour la cinquième , on ne peut 
plus demander partie et vole. ) S'ils font la vole 
sans qu'il se fasse de mariage , A et C gagnent 
une partie et vole, et marquent quatre parties. 

Si B et D empêchent la vole , A et C ne 
marquent rien, et B et D marquent quatre 
parties. 

i.*^ Si , par exemple , A et C ont ^^0 
points, et B et D 150, A et C en jouant 
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ont un mariage de 40. Ce mariage , avec les 
)oints de la levée , leur donne gagné ; B et 
ù sont reculés de 40 points, il ne leur en 
reste que iio: ces derniers demandent d'ar- 
rêter la partie ; puisque A et C ont gagné » 
ceux-ci ne veulent pas , ils demandent partie 
et vole : ils sont forcés de faire cette décla- 
ration de suite , sans attendre que les quatre 
levées qu'on accorde ordinairement avant que 
de faire cette déclaration , soient faites ; ( cette 
même déclaration est forcée , la i/^*, 2..*' ou 
3.^ levée , pourvu que B et D puissent dire 
à A. çt Cque, parles mariages ou les points 
des levées faites , ils ont gagné , puisqu'ils 
ont plus de 300 points ) , et dès - lors s'ils 
font la vole sans faire d'autre mariage, ils 
gagnent , outre les trois parties de la vole , 
la partie double , ce qui fait cinq parties qu'ils 
marquent , vu que B et D n'ont que no 
points , et qu'ils sont dans le cas de perdre 
la partie double , outre la vole ; et s'ils em* 
pèchent de faire la vole, les derniers mar- 
quent pinq parties , et A et C ne peuvent rien 
marquer , quand même^ ils auraient des points 
plus qu'il n'en faut pour gagner la partie double. 
3.^ Si , en suivant la même partie , A et 
C faisaient le mariage de ï-î-P» ils rendraient 
B et D insolvables de 10 points; si A et C 
font la vole, ils gagnent sept parties , trois 
de vole , et quatre pour la partie quadruple ; 
et si B et D empêchent la vole , ils marquent 
sept parties , et A et C ne peuvent rien compter : 
on conçoit > d'après cette explication , que » 
dès le moment que A et C ont demandé 
partie et vole , ils avaient les points plus qu'il 
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nVn faut pour gagner la partie , en aioutane 
à leur avoir les points de la tournée de la 
vole ; que les mariages faits avant la déclara- 
tion peuvent la déterminer , puisque les ma- 
riages augmentent l'avoir de A et C, et 
déterminent celui de B et D ; et que si A et 
C font d'autres mariages, ils réduisent B et 
D insolvables , et le nombre des parties qu'ils 
gagnent en faisant la vole, s'accroît : mais, 
pour balancer cette prérogative , si B et D 
empêchent la vole , plus ils ont été malheu- 
reux » plus ils marquent de parties ; et quand 
même ces derniers en arrêtant la vole feraient 
des points ou un mariage » ils ne se comptent 
pas: dès le moment qu'ils ont fait une levée, 
la partie est finie , et ils marquent autant de 
parties que A et C en auraient marqué s'ils 
avaient fait la vole. 

U est donc prudent de ne demander partie 
et vole , que quand on est bien sûr de faire la 
vole ; quand on ne déclare pas qu'on demande 
partie et vole , on ne peut compter les points 
de la vole, comme nous l'avons déjà dit, mais 
on peut espérer de gagner la tournée suivante. 

Ce qui détermine quelquefois à demander 
partie et vole , c^est dans le cas ( Ton sup- 
pose ) , que A et C aient 190 points , et que B 
et D en ayant 280 , il ne manque à ces der- 
niers que 2.0 points pour gagner la partie. A 
et C ayant beau jeu , et pouvant espérer de 
faire la vole , se disent intérieurement : Si 
nous faisons la vole sans demander partie et 
vole, nous gagnons à la vérité trois parties;, 
mais nous ne pouvons compter les points dei^ 
voie y et nous sommes sûrs que la tournée 
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suivante , nos ennemis , à qui il ne manque que 
2.0 points, gagneront S'ils entrent en cartes, 
ils peuvent quelquefois faire un mariage sur 
table , et par ce moyen nous reculer , et gagner 
la partie double. Ces considérations jointes à 
Tespoir de réussir , font hasarder de demander 
partie et vole : cependant les peines sont sé- 
vères , et bien propres à intimider. 

§ VIII. Observations sur les fautes de re^ 
nonce , sur celles de faire voir une ou 
plusieurs cartes^ ou de faire connaître 
son jeu d^une manière quelconque. 

Nous avons fait connaître , dans les précé- 
dens paragraphes , les règles et les peines atta- 
chées aux infractions énoncées dans le titre 
desdits paragraphes ; nous ne parlerons ici 
que des fautes que Ton doit éviter en jouant , 
et dans le courant de la partie. 

i.^ Il n'est pas permis de renoncer si on 
a de la couleur jouée; la peine est contre 
ceux qui ont renoncé , savoir : si c'est A ou 
C , ils payeront de leur avoir à B et D , pour 
une renonce en atout , 60 points. 

Si la renonce est d'une autre couleur > 
ramendc est de moitié ; outre cette peine , on 
peut faire reprendre les cartes , ou faire redon- 
ner et recommencer la tournée : ceux qui 
ont fait la renonce doivent subir cette peine 
sans se plaindre. 

2..^ Il n'est pas permis de faire voir son jeu , 
nî de le faire connaître ostensiblement , de 
faire connaître si on a as , dix , roi , dame , etc. 
Si les ayant fait connaître d'une manière quel- 
conque , soie en ayant laissé tomber une carte 
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je leur jeu, par mégarde, ou aufrement; 
il se fait un mariage en faveur de ceux 
qui Font fait connaître , ils ne peuvent le 
compter ; si c'est un as qu'on a fait voir , 
le partenaire de celui qui l'a fait voir , en- 
crant en cartes, ne peut jouer de la couleur 
de l'as-qui a été vu ; s'il en joue , s'il se fait 
un mariage sur la levée de l'as, au bénëfice 
de ceux qui l'ont fait voir , ils ne peuvent le 
compter. 

Celui qui a fait voir un as, entrant en cartes, 
peut en jouer ; mais s'il se fait un mariage à 
son profit , sur la levée , il ne peut le compu- 
ter si c'est l'as qui emporte la levée. 

Dans la plupart des sociétés, on pardonne 
pour le payement des points et la redonne , 
mais on ne peut, dans aucun cas, compter les 
mariages, comme il t$t dit ci-dessus. 

§ IX; Observations générales. 

1 .• Le premier devoir des Joueurs est d'ob- 
server l'honnêteté et la bienséance, de jouer 
avec attention , d'éviter les fautes , de ne point 
parler d'objet étranger au jeu , etc. H est de 
règle que celui qui donne annonce la carte 
qu'il tourne ; que celui qui entre en cartes 
dise par laquelle il entre ; que celui qui prend 
d'une carte de la couleur jouée le dise aussi ; 
et enfin que celui qui prend d'un atout dise 
qu'il coupe : on doit également annoncer 
les mariages, les faire payer, et finalement 
faire toutes les choses nécessaires à l'intelligence 
du jeu : la tournée finie , on peut raisonner 
sur les coups qui se sont passés ^ se faire mu- 
tuellement 
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tuellement des observations pour les tournées 
suivantes. 

2.® Celui qui entre en cartes doit jouer ses as i 
«'il a Tas, le dix et le roi d'une même cou-* 
leur , il doit jouer le roi ^ afin de chercher 
à faire un mariage, sur table ; s*il a l'as d'atout 
seul, il doit le jouer; si l'as est simplenienc 
souste , il ne faut pas qu'il entçe par ^tout,^ 
il faut qu'il attende , soit pour tâcher, de faire, 
le grand mariage , soit afin, d'éviter qu'il 
ce se fasse à son préjudice. Si l'as est double, 
souste , il faut le jouer ; dans ce cas , on peut 
encore espérer de faire le grand mariage. Si 
ayant joué l'as d'atout , le roi et la dame ne 
tombent pas , il est imprudept de rejouer atout ; 
il y a cependant des cas où l'on peut prévoir 
que les ennemis ont le mariage entre les mains ^ 
en examinant si tous les Joueurs ont servi 
en atout : si vous êtes à-peu-près sûr que le 
roi et la dame d'atout sont dans la main d'uo^ 
de vos ennemis , il faut , dans, ce cas^ rejouer 
atout y afin de casser le mariage avant, qu'ils; 
puissent l'annoncer. . ] 

^ Il en est de même des autres , couleurs t 
«, ayant joué un as, le roi ou la dame ne[ 
tombent pas sur la levée de Tas, comine il est, 
de règle que A jouant un as , B gard* la 
figure , C doit la jouer , D doit éviter Iç m^^ 
riage et jouer sa figure s'il n'y en a pômt s.uf * 
table ; d'après cette règle ,^ A est pour . ^\n$i 
dire? certain que le rhariage est dans.la /majn 
de B ou D ses epnemis ; dès- lors il dpiV re-" 
jouer de la même couleur pour casser Je ma- 
riage ; cependant si les atouts ont tous passé,, 
ce que le dix soit tombé sur la levée de l'a^* 
Tome L - O 
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ou sur une précédente levée , si D a le roi 
sousre » il doit le garder ; dans ce cas , A ne 
doit rentrer de cette couleur qu'autant qu'il 
aurait lui-même le roi. 

3.^ Si vous a^ez roi ou dame double 
souste, vous pouvez jouer une basse carte de 
h couleur ; c'est ce qu*on appelle jouer à 1% 
figure ;. et si votre partenaire ^a la figure de la 
couleur que vous attaquez , il doit la jouer , 
i moins qu'il ne soit certain par son jeu de 
faire le rnariage en attendant ; s'il ne l'a pas , et 
qu'il n'ait pas de quoi servir , il doit s'en 
aller d'une fausse carte , préférablemcnt d'une 
couleur dont il n'a qu'une, afin de pouvoir 
couper , dans le cas où les ennemis chercheraient 
à fiiire le mariage de la- couleur jouée y ou de 
couper sur la couleur dont on s'est débarrassé, 
a'il se présente une bonne levée, ou un mariage. 

4.** Si vous avez l'as et le dix d'une môme 
couleur , que votre partenaire tienne la main » et 
que vous n'ayez pas de la couleur jouée , vous 
jouez votre as sur sa levée ; il doit comprendre 
que vous avez encore le dix , et vous rentrer 
de cette couleur*, s'il en a , même le roi ou 
la dame , s'il le peut , afin de chercher à faire 
un mariage. 

5*^ Si en entrant en cartes on n'a point d'as, 
dé foi , ni de dame , il vaut mieux jouer un 
dix, si on en a un , que de j.ouer une petite 
Carte; souvent votre dix est perdu, mais aussi 
souvent il pare un mariage. 

6.^ Si n'ayant point d'as on a un roî seuif 
il y a beaucoup ae Joueurs qui hasardent de i 
le jouer : nous sommes de cet avis. 

7.^ Si un Joueur ne se rappelait pas les cartes 
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qui ont passé dans les levées faites , il peut 
revoir les sienne^ et celles de son partenaire,' 
pour les examiner ; il peut demander à ses en- 
nemis ( si ce sont eux qui ont fait la dernière 
levée ) , avaûC que de servir sur la suivante , 
à voir la dernière levée; on ne peut exiger que 
la dernière.. 

Enfin ,. il convient qu'un Jou^r examine, 
bien son jeu ; qu'il examine la conduite de* 
son partenaire ; qu'il évite les pièges que^ se$ 
ennemis peuvent tendre ; qu'il ait soin de se dé* 
faire de ses rois et ; de ses dames ^ sur-tout . 
quand ils ne sont pas souste ; et après l'expé- 
rience de quelques parties que nous allons ex« 
pliquer , bn pourra jouer parfaitement ce jeu. 

o.® II n'eu pas permis ide demander : a-t*on 
déjà joué de telle couleur ? le roi ou la dame 
de telle couleur a*t-il ou a-t-elle passé? Si ^e 
partenaire répond oui ou non , ils payeront 
aux ennemis 10 points; si un des ennemis ré- 
pond oui ou non, il n'y a pas de peine, c'est 
une complaisance qui ne doit pas être punie. 

$ X- Manière de jouer y démontrée par quel- 
ques partieâ. 

Première Partie. 

On est convenu , ou le sort a décidé que 
A serait partenaire de C, et B partenaire de 
D y comme il est dit au commencement de ce 
Traité ; que la partie serait fixée à 300 points; 
que l'on teraît aou^e rois ( c'est â dire 12, par- 
ties } ; que chaque partie gagnée serait , pour 
les perdans, de chacun deux sous ou telle 
autre somme. 

Ox 



La table dressée » Jes deux leux de cartes , la 
corbeille des jetons, .les quatre' Joueurs placés^ 
les cartes jetées pour savpir qui commeacera, 
le sort a décidé quç A^dçhhçrdit, * *' 

Premiers Toxtrnéb. A pretid im des 
jeux , le mêle , donne «^ couper à D , qui est 
à sa gauche I et donne ensuite à chacun buit- 
carrés ,.en cottiménçant t>ar ^Bfyuàcfciis par 
deux et deux fois par trois ; il tc^uiine le huit' 
de dceur , et chacun v4rm« ;ses* ctfftëi.'U 
se î-tocontre que B , qui dôitertr/ereot c^cesj 
ou commencer à jouer , a la dame d'atout ; 
Pas et !e dix- de pique , l'as et le sepr de trèfle , 
le neuf et le sept de carreau, 

•Ca Tas d'atout, le huit! érle^çpt de pique,, 
le dix et le huit» de trèfle; l'as ï -le-dix et le 
valet de carreau. 

D> le tfeuf et le sept d'atout, la dame et 
lo neuf de trèfle , la dame et le Ivuit de carreau. 

A', le roi, le valet et le hpir "d'atout , la 
dàmè et le valet d^ pique j le roi et le valet 
de trèfle , le roi do carreau. ... ' ! :i. .' 

^ !,'• Uy^€, B entre en cartes , et joiw l'as^ de 

£îque; C^^ le sept; D| le roî*; A^ fe valet; 
i levée reste à B. * 

' 2..« leré€. B joiie le dix de piqbe ; C , le huit; 
D^ le neuf ; A, la dame: la levée reste à B* 

3.® lei^ée.n joue Tas de trèfle; C , le huit; 
D > la -dame ; A , le valet : la Içvée reste i B, 

44® lepce.^ joue le sept de trèflci C r'Ie dix ; 
D > le neuf; A , le roi : la levée i:c$tè ^ C. 

5.« levée, t joue l'as d'atout; Ç , le s.ept ; ' 
A, le roi ; B ^ le dix ( il a la dame ; lia sacrifié 
^on dix , il a bien joué ) : la levée reste à CL 
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' 6.^ levée. C joue Tas de carreau ; D , le huit; 
A', le roi ; B , le Sept : la levée reste à C. 

7/ Ifvk, C joue le dix de Carreau ; D > la 
dame ^ A cdupe du valet d'atbut ;,B joue le 
neuf 4e carreau,: la levée restç à A.- ' /* * 
8/7tfreV.' A joué le 'huit, 'd'atout ; B ,' la 
dame ;; C j le vdiet de carVeau ; D\, le neuf 
d'atotit : la' levée re^re à B. * 

• A cf G rathassen't fcurs quatre l'éVéc^; l'un 
d'eux les compte; elles onc.pçoduît 69 points 
qui CQm]DtenVpour 7b.' '; '. ' . 
-'' B et D tint wssî" (JuaVfè lè^es ^ur bnt pro- 
duit î I, points , qui sont réduits ^ ,50, '• 
DEiÀiciJM;4'[Tiyifkjf^'É^j B prend le 
second jeu ,' le mêlé, et dôofte à couper à À qui 
est a sa gauche / dônpeies caftes , en corn*- 
mençanr par C i, il tourne le ^ept de pique. 

C a la dahië' et' lé huit d'atout , le roi de 
trèfle ; Je valet, le'h\iit et le sept de carreau ^ 
Tas et le roi dé cœuV: * ' , ' 

D a le- neuf d'atojjt^la dame, le huit et le sepi 
de trèfle , le dix de carreau , le dix , le valet et 
le huit de cœur. 

A a lé roi et le valet d'atout , le dix et le 
valet "de trèfle , Pus ^t la dame de carreau , la 
' dame et le sept de cœur. ' - ' 

•B a Tas , le dix et le 'sept* d'atout , Pas et le 
huit de trèfle , le roi et le neuf de carreau , et 
le neiifde cœur. . ' 

1.'^ hpéc. C entre en cartes , et joue Pas de 
cœur ;-D,-le huit ;A , la dame ;*B , le neuf: 
la, levée reste à C. , , • 

. %.* levée. KL }oue'Ié roi dé cœur; D , le dix ; 
À ,• fe sfept ;^B*coupe du «ept tf atout : la levée 
reste à B. •*•• •'•^- • ' : — • - 

03 
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3/ UvU. B Joue le dîx d'atout ; C , le huît ; 
D , le valet ; A , le roi : la kvëe reste à B. 

4/ Uvét. B joue Tas d'atout ', C , la da œe ; 
D , la dame de trèfle ; A ^ le valet : la levée 
r^stc à B. 

' $.• levée. B joue Tas de trèfle; C ,Ie roî; 
D, le sept; A, le valet : la levée reste si B. 

0/ levée. B joue le huit de trèfle ; C , le valet 
de carreau; D, le sept de trèfle; Â> le dix : 
la levée reste A A, 

7/ levée. A joue Taj de carreau ; B, le 
neuf; C ,.le huit : D. > le dix : la levée reste 
i A. 

8.« levée. A joue la dame de carreau ; B, le roi ; 
C , le sept ; D , le neuf de trèfle. Il y a mariage 
forcé de carreau, au bénéfice de B et D. A a voulu 
, reculer son malheur,, il n'a pas réussi ; s'il avait 
joué la dame , au lieu de l'as , 4 la 7.* levée , B 
n'aurait pas joué le roi^ parce que l'as et le dix 
n'avaient pas passé; le mariage n'aurait pas eu 
. lieu ; mais il n'a -rien à^se jreprochcr ^ il a joué 
suivant la règle.! " ' 

A et C ont trois levées qui ont produit 55- 
points^ qui sont réduits à; 30, et 70 du 
premier tour , ce.qui leur fait loo points , sur 
lesquels ils en ont payé 4a ^ B et D ; tout 
compte fait 9 il ,n< leur reste que 60 points. 

3 et D ont fait cinq levées" qui leur ont 
produit 87 points , qui comptent pour 90 ; 
50 points du premier tour , et 40 qu'ils ont 
de A et C, du mariage de carreau : en tout, 
180 points. 

TnoisiÈMS ToviRNÉs^ c prend le 
. second jeq j^ donne à couper > et distribue les 
cartes : il tourne le sept de cœur. 
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D a Tas d'atour^ le neuf, le huit et le sept 
oe pique ; le neuf, le huit et le sept de trèfle ^ 
et le sept de carreau. 

A , le valet d*atout; le roî> la dame et le 
valet de pique ; le dix, le roi et la d^nie de 
trèûe , et Tas de carreau. 

B , le roi , la dame , le neuf et k huit d*a- 
tout ; Tas et le dix de pique ; le valet de trèfle » 
tt le huit de carreau. 

C , le dix et le sept d'atout ; l'as et le dix 
de trèfle ; le roi , la dame i le valet et le neuf 
de carreau. 

!•'* let^e'e. D entre en cartes » et joue Pas d'a- 
tout 5 A , le valet ; B , le huit ; C , le sept : la 
levée reste à D. ( B annonce 40 en atout. ) 

!.• lev^e. D joue le sept de carreau ; A , 
Pas ; B , le huit ; C , le neuf: la levée reste à 
A. ( Il annonce 30 en pique et io en trèfle ; 
C annonce 30 en carreau.) 

^Mevée. A joue le valet de pique; B, Pas; 
C coupe du dix d'atout ; D> le sept de pique: 
la levée reste à C. 

4.* Iti'^e. C joue Tas de trèfle; D, le sept; 
A » la dame ; B , le valet : la levée reste à C. 

Ç.* Uve'e. C joue le dix de trèfle ; D , le huit ; 
•A^ la dame ; B coupe du neuf d'atout : la 
levée reste à B. 

6.* lepée. B joue le roi d'atout ; C , le valet 
de carreau ; D , le neuf de trèfle ; A> le roi de 
pique : la levée reste à B. 

7.* levù. B joue la dame d'atout ; C , la 
dame de carreau ; D , le huit de pique ; A ^ 
. le roi de trèfle : la levée reste à B. 

8.« Uyce. B joue le dix de pique ; C > le roi 

O4 
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de carreau ; D , le neuf de pique ; A ^ le &» 

de trèfle : la lev^e reste à B. 

A et C ont fijit deux levées qui ont produit 
33 points , qui sont réduits à 30 , 80 de mariage 
font 1 10 , et 60 des deux tournées précéden- 
teç , fopt .170 points : ils sont hors du double. 

.B etD ont fait six levées qui ont produit 
90 points y 40 de marlige font 13^? ^^ '^0 
des deux tournées précédentes, font 3 10 points : 
ils ont gagné la partie simple. 

Deuxième Partie. 

Pour éviter des répétitions inutiles y nous 
supp(»sons que les deux premières tournées 
aient produit pour A et C 60 points , et pour 
B et D 180 points. 

Troisième tourt^jêe. A et C ont fah 
la vole y sans qu'il se soit fait aucun mariage , 
de manière qu^ils comptent trois parties. 

A et G gardent leurs éo poînts , et B et D 
leurs 180 points ^ comme il est de règle , lors- 
qu'on ne demande pas partie et* vole, 

QUATRIÈME Tournée. C prend le 
)remier jeu , donne à couper et distribue les 
:artes y etc. : il tourne le sept de pique. 

D a Fas^ le roi et la dame d'atout, las et 
t sept de trèâe , le rei et la dame de carreau , 
t le dix de cœur. 

A a le valet d'atout , le roi et la dame de 

èfle , Tas et le sept de carreau , Tas et le roi 

î cœur. 

B a le dix d'atout ; le valet y le huit et le 

pt de trèfle, le dix et le neuf de carreau, 

dame ^ le valet et le neuf de cœur^ . 
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C a le neuf ^ le huit et le sçpt d^atout j le dix 
et le neuf de trèfle , le valet et le huit de carr 
reau , le sept et le Ifuii de cœur. 

!/• levée. D eritre en cartes y et Jdue l'as 
d^atout; A , le 'valet ;vB, le dix; C , le sept: 
la leyée'restè à D ; il annoncé 40 d'atout ©c 
^Lo en carreau , ce qui fait <âo points. 

Z/ iiP^.^ii ,jouC' le roi d'atout ; A , le 
sept de carreau ; B ^ la dame de cœur ; C^ le 
huit d'atout : la levée ttsxt à D. 

3.* ievée., D joue Pis de trèfle ; A > le liuit ; 
B , le sept ; C% le dix : la levée reste à D. 

' 4/ lev^é.u jèuc le roide carreau ; A ^ î'^s ; 

B , le 4i^f ;v Cv lô valet ; la levée reste à À. 
( A annonce 20 en trèfle. ) 

5.^ lepJe.* A joue le roi de trèfle ; B , le neuf; 

C , le huit de cCEur ; D , le sept de trèfle : la 
levée reste à A. * -: 

• 6J^ ïer'éelh fduel'àsr de cœur ; B , le vaiet ; 
C , he ^sept ; D y te dix. : la Jevée restée A; ' 

• .7.* lePteS A "jôûe le roi fle * coeur ^f B j 'k va- 
let detr«fte ; C coupé da neuf d'atout ; tX- Sur- 
coupe -de la» dame* d*ataat : la levée reste *à t>. 

'8.* lep/e. D foue la dame de carreau ; A ^ 
la dani« de trèfte ;' B v le dix de carreau ; C » le 
huit de carreau :*la^ levée restéàB. ^*' 'i 

; A et C ofit'falt trois levées qui aiitpi^bdâît 

J4 points qun«^t fidhits à 40, un mariage 
e . 20 font -^00 , et 60 qu'Us ont des deux prc- 
mières tournées font 120. points. 

*B etD ont fait cinq levées qui Ont produit 
76 points- qui^sont portés à. 8c , j6o points dd 
mariage font 140 ^ et 180 des deux tournées 

Î^relédenres , fotit 320'î>aints: ils'bm^ga^é 
bipartie double» > ; , . j : .1 

OS 
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Troisième Partie, 

Nous supposons que A et C aient ico points , 
tt que B et D en aient aussi loo. 

D qui doit donner , prend les cartes > les 
distriixie , et tourne le neuf de pique. 

A a l'as et le huit d^atout » Tas et le dix 
de trèâe, la dame et le sept de . carreau ^ la 
dame et le sept de cœur, 

B a la dame d'atout » la darne et le sept de 
trèHe » Vas et le neuf de carreau» Tas , te rot 
et le huit de cœur. 

C a le roi , le dix et le sept d'atout , le roî 
et le neuf de trèfle ,. le (Ux , le roi et le huit de 
carreau. ' 

D a le valet et le neuf d^atout , le valet et 
le huit de trèfle , le valet de carreau » le dix, 
le valet et le neuf de cœur. 

tj^ lev^e. A entre en cartes ^^ et joue V^^ (Pa- 

tout j Bjja dame; C> le roî;I>> te neufï 

la levée reste 4 A. { Il compte 8p de nwriage. ) 

2.» levii. A joue Tas de trèfle ; B, le sept ; 

C , le roi ; D » te huit : la levée) reste à A. 

3.* Uve'e. A joue le dix de trèfle ; B, la dame; 
C , le neuf; D , le valet i la levée résKe à A. 

4.« Uvée. A joue le sejit, de. cari^eau ; B» 

Fas ; C , le huit î D , le valet ; la lerée rtne k B. 

^* let^ic. Bjoue Fas de coew^C coupe du 

sept d'îttout ; D joue le neuf de cœur ; A , la 

dame : la levée restt à C. 

6/ Ict//e, C joue le dix d'atout 5 D , le valet; 
A , le huit > B 9 le huit de ccsur ; là levée reste 
à C. 

7.* lei'e^e. C joue le roi de carreau ; D , 
ie valet de cœur î A 1 la dame. de carreau» B» 
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le neuf : la levée reste à C. ( Il compte 40 de 
mariage. ) 

8.® lepée. C joue le dix de carreau ; D , le 
dix de cœur ; A , le sept de cœur j B , le roî 
de cœur : la levée reste à C. 

B et D n'ont fait qu'une levée qui a pro- 
duit 13 points qui sont réduits à 10 , et 100 
qu'ils ont des précédentes tournées , font 1 10 ; 
mais ils doivent 12.0 points de deux mariages , 
il leur manque k> points. 

A et C ont fait sept levées qui ont produit 
107 points qui comptent pour iio , 120 de 
mariage , et 100 qu'ils ont des tournées pré- 
cédentes , font 330 points : ils gagnent la partie 
quadruple » vu que B et D sont insolvables 
de 10 points, 

Q iVA TRiÈME Partie. 

Nous supposons que A et C aient 130 points y 
et B et D ço ; D qui doit donner , distribue 
les cartes , et il tourne le roi de cœur. 

A a l'as et le dix d'atout , le roi de pique , 
le valet 9 le neuf et le huit de trèfle y la dame 
et le sept de carreau. 

B a la dame et le sept d'atout , le dix et le 
valet de pique , l'as > le roi et la dame de trèfle, 
et le valet de carreau. 

C a le roi , le valet et le neuf d'atout ; l'as , 
le dix , le neuf et le huit de trèfle , et le valet 
de carreau. 

D a le huit d'atout, la dame y le neuf, le 
huit et le sept de pique , le dix et le sept de 
trèfle , et le roi de carreau. 

!/• U$^^€. A entre ea cartes , et joue Tas 

06 
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id*atout; B , le sept ^ C, le roi ; D, le huit : 
la levée reste à A. 

2/ Uêft'e, A Joue le dix d*atout; B , la 
dame ; C , le sept > D y la datne de pique : la 
levée reste à A. 

,3/ if^'/e. A ibue le roi de pique ; B , le valet ; 
C , Tas ; D I le sept : la levée reste à C. 

4»^ hvc€. C joue l'as de carreau ; D , le 
roi . A , la damev B , le valet : la levée reste 
â C- ( Il compte 60 de mariage , et demande 
partie et vole. ) 

j.* let^ce. C joue le valet d^atout ; D , le huîc 
de pique i A , le. valet de trèfle > B y le dix de 
pique ; la levée reste à C. 

6\* levée. C joue le dix de carreau ; D , le 
neuf dépique ; A » te huit de trèfle; B , la dame 
d'atout (il casse son mariage) : la levée reste 

7/ levée. C joue le neuf de carreau ; D , le 
ept de trèfle > A > le huit de trèfle ; B , le roi 
le trèfle : la levée reste à C, 

8,« levée ^ C joue le huit de carreau ; D > le 
ix de trèfle ; A» le neuf de trèfle; B , Tas de 
•èfle, 

A et C ont de la précédente tournée 130 
^mrs I 6e du mariage de carreau au préju- 

cede B et D, çt IZQ de la vole; en tour, 

'o points* 

Bet D ont jo points de la. tournée précé- 

nte . ils ea doivent 60 à A et C ; ils sont 

5olvables de 10 points : ils perdent la partie 

adrupky et trois parties de vole ^ ce qui fait 

M parties a» bénénce de B etD« 



DE l'Homme de Brou. 51Ç 
Cinquième Partie. 

Nous supposons que A et C aient 100 points, 
et BetD 20. ^A, qui doit donner ^ distribue 
les cartes , et il tourne le valet de cœur. 

B a Tas , ie huit et le sept d'atout , le roi et 
la dame de pique y ie roi y la dame et le valet 
de trèfle. 

C a la dame d*atout , le huit de pique, le huit 
et le sept de trèfle y le valet , le neuf, le huit 
et le sept de carreau. 

D a le dix y le roi et le neuf d'atout , l'as de 
piique , Tas , le dix , le toi et le neuf de carreau. 

A a le valet d'atout y le dix, le valet , le neuf 
et le sept de pique » Tas y ie dix et le neuf de 
trèfle. 

!.'• leve'e. B entre en cartes , et joue l'as d'a- 
tout; C , la dame » D, le roi ; A >ie valet: la 
levée reste à B; ( Il annonce 20 en pique , 50 
en trèfle , qui sont pay^s de la corbeille; izo 
du grand mariage d^atout, au préjudice de A et 
C.) 

2.^ levée. B , persuadé que son partenaire 
a le dix d'atout , joue le huit ; C , le huit de 
pique ; D , le dix d'atout > A , le sept de pique: 
la levée reste à D. . 

3.« Iepée.D\owle neuf d'atout; A y le neuf 
de trèût ; B , le sept d'atout ^ C^ le sept de 
trèfle : la levée reste à D* » 

4.^ levée. D joue l'as dépique; A , le neuf; 
B « la dame ; C , ie huit de trèfle : la levée reste 
à D. ( Il voit qu'il a encore dans son Jeu l'as^ le 
dix| le roi et le neuf de carreau y et que tous les 
atouts sont passée; il demande partie et voie. } 

$.* Uyée. D ioue l'as de carreau 1 A ,1e valet 
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de pique ; B, le valet de trèAc; C, le sept de 
carreau : la levée reste à D. ( Il s*apperçoît que 
personne n'a servi de carreau , que C en a 
quatre , et qu'il a fait une sottise de demander 
partie et vole. ) 

6/ levée. D joue le dix de carreau ; A , le 
dix de pique « B le roi de pique ; C , le huit 
de carreau : la levée reste à D. 

7.* Uy/è. D joue le roi de carreau ; A , le 
dix de trèfle ; B > la dame de trèfle î C ^ le neuf 
de carreau : la levée reste à D. 

8.* lep^e. D joue le neuf de carreau ; A » 
Pas de trèfle ; B , le roi de trèfle j C , le valet 
de carreau : la levée reste â C , qui empêche 
la vole. 

A et C avaient i lo points de la première 
tournée , il faut qu'ils payent HO points à B 
et D ; ils sont insolvables de lo points : ils ont 
fait la dernière levée , qui a produit 17 points 
qui ne comptent pas : cette levée ne sert qu^à 
empêcher la vole ; et B et D , en demandant 
partie et vole , se sont emparés des 12.0 points 
de la tournée, en sorte que A et C restent 
insolvables ; et comme ils ont empêché la vole , 
ili comptent , au préjudice de B et D , tout ce 
que ceux-ci auraient compté s'ils avaient fait la 
vole ; savoir : 10 points de la précédente tour- 
née , 120 du grand mariage , ço de deux autres 
mariages ( ^o en pique tt 30 en trèfle) , 120 de 
la vole ; en tout , 3 10 points : la partie est qua- 
druple , et les trois parties de la vole en font 
sept I au bénéfice de A et C« 
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Sixième Parti e« 

Cette partie est des plus extraordinaires. Nous 
fupposons que A et C aient 30 points , et B et 
D 130 ; C j qui doit donner , distribue le?- 
cartes , et tourne Tas de trèfle. 

D a Tas et le roi de carreau ^ Pas ^ le valet ^ 
le huit et le sept de cœur > le huit et le sept de 
pique. 

A a le roi et le valet d^atout , le dix et la 
dame de carreau : le dix , le roi et le neuf de 
pique. . 

B a la dame et le huit d'atout , le valet et le 
neuf de carreau ; le dix , le roi et le neuf de 
coeur I et la dame de pique. 

C a Tas y le dix , le neuf et le sept d'a- 
tout i le huit et Je sept de carreau , l'as et le 
valeç de pique. . 

!/• l^^^^; D entrç en cartes, et joue l'as 
de carreau; A , le 10;, B, le valet i C, le 
sept : la lev^e reste irD. 

a/ lep/e.. D Joue le roi de carreau ; A ^ la 
dame ; B , le neuf i C , le huit : la levée reste 
à D. Ces deux levées donnent 30 points, 40 du 
mariage qui vient de se faire , et 330 qu'ils ont à 
leuravoif \ (ont joq. B et D ne jouent plus que 
pour le point', vu qu'ils ont eu trois points 
défaveur, le tour précédent ; et A et C , qui 
n'ont que 30 points, et qui en doivent 40, 
sont insolvables. Si B et D font un point p 
avant que A et C puissent faire dix points 
pour se liquider , la partie sçra quadruple. 

jj levée. D joue l'as de cœur ; A joue 
M désespéré la dame ( il a quatre pi^^ues ); 
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B joue le roi ( en faisant un éclat de rire , et en 
disant, la partie est quadruple ) ; C coupe du 
sept d'atout , (en disant : Riez donc , à présent, 
M'. B ; vous avez un peu mapqué à la décence 
que Ton doit observer en jouant ; comptez- 
nous , s'il vous plaît, 40 points pour ce ma- 
riage , et tout se verra. ' — ; M/ D réplique: 
Manquer à la décence du. jeu ! Hé ! M/ , ne, 
m'est-il pas permis de m'amuser comme vous? 
Voilà vos 40 points, et supposons , que nous 
n'ayons rien dit ) : la levée reste à C. ' 

4.* le^ee. C joue le dix d*a tout ; D , le sept 
de pique ; .A, le roi d'atout ; B , ,1^ huit : la 
levée reste à C. 

5.* levée. C joue fas d'atout; D , le huit 
de pique; A , le valet d'atout jB, la dame : 
la levée reste à C. 1 !/ . 

é.« levée. C joue l'ds de' pique; D , le' sept 
de cœur ; A , le roi de piîjue ^^ Jette" h dame 
avec vivacité : la' Içvec t^stié ^C. {[Là \i là l 
tout se^verra; coififptci-nous v^iï' vbuir plaît, 
40 points.) , . ' /l. . •' • * 

7.« leyée. C joue le. nisuf d'atout ;;!>*, le 
le huit de Cceur, A , le neùFde piqile; B, le 
sept de ccÊur : la lèVée reste k^CÎ; ' ' * 

*/ Ihei. C]Q{ifi le valet î^c^JRitî* v I>S*fc 
Talet de cœur ; A , leijli âé pîqoèj B ,' fe* dik 
:de céut : là levée Veste^à' Aj « / f 'i ' • ' • . 
' Il résulte de cette fôïïrnfeextVaordfiiâirc, 
'que A et Ç ont fait shf levéei*, qui ont pr(> 
diiit 90: poîbts ^ 80'de'deu^ •mi<î^geé', et 30 
dfes précédentes tournées ; th tùutv 200 pointsl 
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a A et C des deux mariages ci-dessus, leur 
avoir est réduit à 2.20 points : la 'partie est à- 
peu-près égale dans ce moment. 

La tournée suivante ; A donne , B fait la 
i/* levée qui produit 24 points; il annonce 
2.0 en pique; D, 30 en cœur, ce qui fak 70 
points, et 220 qu^ils ont dans leur avoir, font 
2.90 : ils ne jouent plus que pour 10 points. 

C fait la 2.« levée, il fait la 3.* , et no 
du mariage d'atout , ce qui recule encore Bec 
p. A et C arrêtent le jeu , ils gagnent la partie 
simple. 

' ' ' ■ ' m 

RÉSULTAT des six Parties.^ 



i/* ParfzV SIMPLE , au bénéfice de B ef D, 

X. Parue DOUBLE , au bénéfice de B et D, 

pag. jzo. 

Vole, au bénéfice de A etC»p. idem, 
3.* Partie QUADRUPLE, au bénéfice de A 

et C, pag. 3ZZ. 
4.* Partie SEPTUPLE , au bénéfice de B et D, 

P^g' 3^3- 
J." Partie SEPTUPLE , au bénéfice de A et C j 

pag. 3Z4, 
6.^ Partie SIMPLE , au bénéfice de A et C , 

pag. 3ze. 
Il résulte que A et C ont gagné 14 parties» 
et que B et D n'en ont gagné que 11 ; ils doi- 
vent trois parties. 



Analyse des différtns coups qui se sont /aia 
dans les six Parties. 

Mariages annoncés en main^ voyez pag. 
V9f i.''ct i.elevécs. — 3iô> i/« levée.— 
3^1 f 4;* lev(Jc. 

Mariage sur table , voyez page 3 18 , 8.« levée. 
— 312, I.'* et 7-\lev^es. 

Ka/^ simple qui Va pas interrompu k 
a. Partie , page 320. 

Partie etpoUy demandée et gagnée , p. 323. 

Partie et paie , demandée et perdue , p. 3244 

Partie extraordinaire. B et D , après les 
!.'•* levées , page 317 , ne jouent plus que pour 
l^point; à la 3.* levée, il se fait un mariage 
sur table, qui parait d'abord à le^jr profit; 
ils croient avoir gagné la partie quadruple ,' 
^ , qui est le dernier à jouer , coupe , et le 
mariage de 40 recule B et D. A la 7.* levée, 
autre mariage de 40 qui les recule encore de 
[o points ; et finalement , B et D ont joué une 
ois pour le point, et une fois pour lopoints, 
A et C qui étaient insolvables , ont gagné h 
partie simple* 
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U HOMME DE BROU, 

Joué par trois Joueurs^ dont l'un sert deux jeux» 



On peut jouer l'Homme de Brou à trois; 
51 se joue de même qu'à quatre. Supposons que 
C quitte la partie ; A, qui est son partenaire, 
servira les deux jeux , comme si C était présent: 
m^is son jeu doit être tourné sur table , à la 



DE L^HOMME DE BrOU. Jjr 
place de C» de manière que Â puisse servir 
eommodëmeot les deux jeux. 

Supposons que ce soit A qui donne : il corn* 
mence par B , il tourne les cartes à la place de 
C , îl sert D , et finalement il se sert. 

B donne ; il tourne les cartes à la place de 
C , et sert comme à Tordinaîre, 

C devrait donner ; A . donne à sa place , et 
comitience à servir D , il se sert , et ensuite B. 
Les cartes distribuées par A > B commence 
à jouer ; A choisit une carte du jeu de C , et 
là joue; D joue ensuite , et finalement A joue 
une carte de sqn jeu* 

Si À a Tavantage de voir et de conduire 
deux jeux , B et D , pour balancer cetavaw 
tage > ont celui de voir le jeu de C. 

Dans le cas où Ton commence la partie i 
trois y on peut tirer au sort â qui servira deux 
jeux , ou biea on convient d'alterner toutes les 
parties. 
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Contenus dans le premier Volume. 

Le Jeu de Piquet^ apec les H^gles y et les 

Dici^ions^ des meilleurs Joueurs sur ' les 
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Le Jeu dé Quadrille. . ; . . . • . 3> 

Le Roi rendu 6$ 

'Nouvelles Additions pour le Jeu de Qua^ 
drille, i ........: 6j 

lois du Jeu de Quadrille: ..... 7* 

Décisions nouvelles sur les difficultés et les 

incidens qui peuvent survenir à ce Jeu. 79 
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Ze Jeu de l'Hombre à trois 219 

Lois du Jeu de VHombre à trois. . . 2^9 
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Le Quintille nouveau 283 

Le Jeu de l'Hombre à deux .... 287 
Dictionnaire des termes du Jeu de Qua^ 
drille , Quintille } et de VHombre à 
deux et a trois .288 



Traité du Jeu de V Homme de Brou. • jojr 
Ce Traité est divisé en dix paragraphes. 

Sommaires des § qui serpent de table des 
matihes contenues dans le Jeu, 300 et ^QI 

Résultat de 6 parties démontrées au § X. 329 

( Ce résultat sert de table analytique des 

dîâSrens coups qui se sont faits dans les-^ 

dîtes parties , pour en faciliter la recherche.) 

U Homme de Brou y joué par trois 
joueurs , dont Vun sert deux jeux. . .339 

Fin de la Table àxx premier Volume» 
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